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Editorial 



YA ESTAMOS AQUI 



jUna revista mas!, sera la reflexion que 
liareis muchos Ictores. Efectivamente asi 
es. salimos a la calle para ampliar la oferta 
disponible en los kioscos. Sin embargo, 
nacemos con pretensiones, resumidas en 
un objctivo linico: ser cl centro de vuestras 
preferencias. Inlentaremos lograrlo nume- 
ro a niimero. 

Hemes creado diversas secciones que 
suponemos seran del interes de la mayoria 
de vosotros. Conviene hacer especial men- 
cion de la titulada Educacion. En los pri- 
meros numcros se describe el Logo y su 
modo dc cmpleo, pero trataremos otros 
temas relacionados con dicha lematica. 

En las paginas centrales se incluye una 
seccion que ensefia a programar juegos. El 
grado de complejidad ira aumenlando, 
tralandose diversos tipos, desde los mas 
sencillos a los mas complejos (juegos de 
guerra c intcligencia), partiendo desde el 



comienzo de lo mas basico. Esla seccion 
puede ser coleccionada por quienes asi lo 
dccidais. 

El software alcanza una especial relevan- 
cia en Revista de Software, seccion en la 
que, mes tras mes, haremos repaso de las 
novedades mas Inleresanles. Los progra- 
mas se describen con detallc, comentando 
diversos trucos y taclicas. Cada programa 
tiene su ficha tecica y una calificacion de 
sus diversos aspectos. Y, como no, sc 
incluyen numerosas folografias de panta- 
llas. 

A lo largo de la revista podreis encon- 
trar diversos concursos. Desde luego, no 
perseguimos captar a coleccionistas de re- 
gales, pero si corresponder a vucstra parti- 
cipacion. 

Confiamos en que INPUT sea de vues- 
Iro agrado, pero os invltamos a que nos 
escribais con vuestras sugerencias. 



MEJORAS 
YAPLICACIONES 

Cualquier programa publicado en 
INPUT puede sugerir nuevas ideas. 
Te lanzamos una propuesta a modo 
de reto: mejora y/o encuentra aplica- 
ciones a nuestros listados. No olvides 
que muchas veces salta una chispa 
que trae una solucion genial. 

Cada tercer mes, a partir de la 
publicacion de un niimero, elegiremos 
la mejor aportacion. 

La decision sera inapelable, pero 
tener por seguro que sera ecuanime y, 
sobre todo, resuelta por un grupo de 
experlos. 

El ganador recibira un premio con- 
sistente en una suscripcion por un aiio 
a INPUT COMMODORE. 



EL BUZONDE INPUT 

El proximo numero de INPUT re- 
servara un cspacio para responder a 
vuestras cartas. 

No pretendemos que sea un rincon 
unicamente destinado a la resolucion 
de dudas y problemas. Por supucsto 
que intentaremos proporcionaros esle 
tipo de ayuda, pero nuestra preten- 
sion es tener algo mas: un espacio 
para la comunicacion donde nos con- 
teis a todos lo que haceis con el or- 
denador, proyectos, intenciones, como 
es vuestra instalacion y las cien mil 
cosas que se os ocurran. 

Dirigir las cartas a: 

EL BUZON DE INPUT 
COMMODORE 

Alberto Alcocer, 46, 4." B 
Madrid 
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PERSONALVBUSINESS AMPLIA GAMA — 
PRINTER HmrUH UHITIH 

Nuevas impresoras modelos F+ y C+, sin rodillo alimentacion horizontal. impresion 
vertical, traccion y friccion desde 4 a 10", bidireccionaloptimizada velocidad''* 
105 cps. con soportes de elevacion. 
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.:...:.o.,-... ...jji^PI^^^ F+: Interface Paralelo Centronics, 2K buffer NLQ 

• RITEMAN C+: Especial directa a COMMODORE (cable inc.) 

Otros.modelos RITEIVIAN en 80 y 136 columnas, velocidad 120, 140, 160 cps. 



P.V.P. 69.000 pts. 
P.V.P. 67.000 pts. 
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RITEMAN to, 120 cps. P.V.P. 81.000 RITEMAN 10-IBIVI, 140 cps. P.V.P. 8S.000 
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RITEMAN 10-H 160 cps. P.V.P. 93.000 RITEMAN 15 160 ops. P.V.P. 155.000 
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Se dice, se conentd, 59 sdrsa 
que Jack Traisiei, furtdador y 
exprEsidertp de tomniQricre , visito 
Espaha durante la5 pniaero^ dias 
del pasadD iries de jdIio. 
Trai'iei se situd a la cabeza de 
fltan , despues de las prcbleirias 
que le candujercn a dejar la 
prE5idericia de CoMPd ore en Us 
priserQ5 seses del 85. _ 
ftl parecEf sii visita teriina corno 
abjetivo principal entrevistarse 
ccn un iitpnrtante diBtntuiaor 
naciaral.LaB espEculaciore^ van 
ma's iejoE de auponer que 5e 





WALT DISNEY 
PREPARA SOFTWARE 



Walt Disney PrGduttians se ha 
dejado seduciV par s\ 5uculerta 
iercadc que Ia5 
nicronrdenadorps le brindan a 
6ti5 populares persDnajes. En 
las EE.UU. ya ha lariado tres 
titulDS en diBiette : Hickey's 
Space fldvEritiire , que dispone de 
IjO diftrentes pantalias 
visualuables en las que e! 
famasQ ratdn prntaqonua una 
aventura educativa por e!. 
espacio, expiicandn a lo5 aas 
pequefios Ins cDnDcisientDS 
D^sicas del Liniverso. 
j^inme Ibe PdoN In The Hundred 
Acre ^aori adentra a Ins 
chiquitines en la Ipctura y et 
razonaaientD Idgico. 
El tercer paquete responde a 
Donald Buci; 's Playground , flqui 
Bi sieopre lalhusorada pato 
ensena cdiod prcgresar en los 
neqocios y qanar dirern 
pspleandD la cabeza y la 
logica. 

Para aqosto ds este aFlo se ha 
previstQ la presentation de una 
nuevfl verBinn del Wane de Oz , 
pelicula que 1 levari par titulo 
Return of Gz ILa vuella de Qz) 
y no tardara en estar lista una 
version del programa en base a 
la pelicula. 

El lihro de la selva es otra 
cinta qup dara prcxiaaBentE 
pasD a nuevo JcftNare. 



JACK TRAMIEL EN ESFANA? 

pretende una implantacion sas, 
iuerte de Atari en nuestro pais, 
incluso llega a coBentarse la 
posibilidad de tabncaciDn, au:i 
cuando Traiaiel tiene resuelto el 
problema en [aiwan, donde se 
encuentra uiano de obra a bajo 
precio. 

Los nuevQs nodelos de Atari 
CQEpiter en las .liafflcs reercados 
que CcModore y Sinclair . 
Ones dias antes, a sediados ce 



aquel pais de cara a^participar en 
un plan de fahricacisn dE,cien rail 
ordenadares er colaboracic'n con un 
fabruarite trance's, .de quien no 
ESpecificD el nnsbre. 
Igualmente E;:prEs6_su idea de 
crear dos nuevas fabricas, en 
Euroga y los EE.UU, 
riabra que esperar acontecidiEntos. 
Tal vez el cercano SIHS traiga 
noticias interesanteB para la 
Distrihucior. 



juniD 



Traniei ileqa a atirmar En 



Francia que se hallaba en 
conversaciones con el qobierno de 




I 
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SUCESOR PARA EL C-64 



Eln el siDitento en que estas Imeas 
fllcancen el kioscQ es pasible qup 
el nuevo Cojn^odpre 123 este' er los 
escaparates o a punfF~de aparecer, 
nor un preciO que pro'i^i^o a las 
80.00(1 pts. 

El C-12a ES p1 descendiente 
natural del L-fc4 e incorpora 
suculentas sejoras con rEspecto a 

El. 

Tal ve: la oarte (nas ccuipteja y 
delicada del lanzaaiento de un 
nuevQ ordenador consiste en 
canvancer a las casas de soittiire 
para que desarrallEri prografflas que 
potencien su manejo_por parte del 
consudidor. Un isagnifico ordenador 
sin soltrtofE de verdadera calidad 
que lo arrope no tiene las misiBas 
posibiUaades de salir haciendo 
ruidc que otro capa: de aprovechar 
una biblictecd de prograsias 
prsviamentE e>;i5teritE. E^te ultmo 
es e! casG del C-ISB . que pueds 
funcionar en tres modos 
diterentes: C-i4, C-lia y EP^. 
En el priBier modo He 
tunciuFiasiiento ee realifEnte un 64 
lo que bay bajo sua teclas, 
incluso dispane de un 
iiicrDnrocesador compatible con e! 
4510.' De esta fflanera se evitan 
coaplicacione; conn las su-lndas 
per Iqs Biodelos Plus 4 y C -!fe , 
que no son CQiripatihles con otros 
Bodelos de la (irsia iincluso las 
conectorEs del cassette v los 



iopticki son diferentEsl. El 
cri^ero de ellas ni siquiera se ba 
llsgado a LOiiiercializar aqul. 
El siodo C-128 eaplsa el 
Bicroprccesador 8502 , cospatible 
Lun el 6510 y capaz ae direccionar 
hasta 12§ f-'bytes de sesor_ia, Posee 
un monitor de lenquaje iiiaquina 
incluidu y conserva los Sprites, 
apartE de poder trabajar tantbie'n 
con forir.atD de 30 colusinas en la 
pantaHa. ^fisimisno eiBplea una 
versio'n fss's avan^ada del BASIL, 
tautizada como 7.D (la del i4 es 
la 2.01. 

z] flodD CP/n tamPien enstia para 
si C-a4 , pero en foraia de cartucho 
entnuTable E^teriarfiente y 
■iDiBpleffler'tadci cm un dukette. En 
iBodo L-'i2a trabaja con 30 columnas 
de te-to / tiene incerparado el 
jicropro- 
cesadar 
;G0 para 
fFToejar 
con ti 
siste^a 
operative 
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I a firiTia japonesa Seiko ha 

lanzodfl recientEaerte una 
repii:a is In qjE podria ser el 
priner ardenador ie niil^era. Ei 
RC7IOO es un terainal 
muitifancidn de cuarzn, qje se 
puede coriEctar al port ael 
liiuario de un Coffiinbaare M. 
E5ta c[)nei;_!cri poilHTTFa que !a 
inlorrriaL.o'ii sea VGkada en el 
"reloj" y puedar pedirse ia^ 
3atc5 de (oraa iriitierfiata. 
TieriE cificn modQ5 de trabajc: 
Hera, area de aUacenaaiBritQ 
de^inible par el usiiario, 
horario (lundiai, alarina senianal 
/ alarme planihcada, que 
perci'te liBsianzd!" hdsta schenta 
eYentas anuale^, tales ccbq 
Efitrevistas. fins'loganiEnte, es 
cspa; de crear dace fidierpa 
5epsrado5, que aUacenaran el 
hbtin telefdnico, rEterErcias 
dp pretiD, etc. 



SOFTWARE PARA CONTROLAR EL CUERPD 



I a tiriiia IjritSrica t^irrorsGrt e5 

la filial praductora de 50/iBsre 
del nriipo editorial propietario 
del diaria Daily Kirror . 
En las ultimas tienpos esta 
abtEnienda interesantes criticas 
en el lercadn britinicD, 
principaliente par das pragrasias 
destmados al cansuio hutana: Know 
Yaur Qnn Psi-Q (conoce tii5 podereb 
siqiiicus) V The JQtfe Plan . 
El priBierQ dE ellos es un conjunta 
de prograsas que sirven para 
testear las pcderes de percepcion 
ExtrasenEOridl de quier In 



utiliia. Un cuestiorano pernite 
certrar al individuo en ia 
cuEstian, praporcianandole las 
indicacianes pertinentes. l_a 

cantinuacinr! iricluye ctiatro juegas 
interactivas para coftprahar U 
clanvidenaia y siailare^. 
El segundo ss un plan hasado en un 
aiidiisis de las razanes que hacen 
que la5 dietas esteri conderadas al 
^racaso. Se pErsnnaiiian ins datns 
par el CQuncimierto de las habitos 
aliBEnticias y farina de vida, 
toaspdo en cuenta tados los 
(actares que aiectan al pEso. 




UNIDADES DE ALMACENAMIENTO ALTERNATIVAS 



rio ss la suficienteiente rapido nt 

fiabie coflc para agradar 
canpletaAsnte al usuariQ, Sitjadd 
ETitre aaibos dibpositivos aparece 
:jna que utili;a i^af?f; UablEtas!, 
que son cartuchos de cinta 
iiagn^tica, sidiiares las eflpleadoi 
par el Kicrcdrive de Sinclair. 




un 
usu 
bu5 
aU 



as 

UA 

in 

que 

ace 



elevadas precias de 
e5 de Jiitettf 



las 



f hacen que las 
05 de ordEnadores persanales 
ii unidades altsriiativas de 
nauiento uasivo. El caisette 




PosEEn una VElacidad interjiedia y 

Sidvor iidbiSidad. 

Ei'siodelD que sayor reievarcia 

esta' tcmando es e! Suick Data 

ErwE , de la Entrepro. Dispcne de 

sus propios CQfitroladar y sisteaa 

opErativo. 



CADA VEZ MAS RAPIDO 




El 



la 



.a uridad 1571 de Coffltodore se 
caractBri!a por sn naynr veiccidad 



en la transferencia de datns y 
pertil estrecho de la carcasa. 
Puede trabajar con todcs los 
aicraardenadores dDntSsticas de 
timia y es campatihle con las 
unidades 154I_ y 203 1 . 
Esta coni:etidQ para caaplefflentar 
al nuEvo C-128 y por eso adenas es 
compatible can el sisteaa 
aperativD CP/H. pudiEnda qrabar y 
lEEr dates en los formatas 
eniplpada por otras conocidos 
ardenadcre5. pudienda utihiar 
toda su sofiKare. 




COMMODORE FILIAL 

EN FRANC I A 

I — a firsia que venta 
distribuyendo Coniiodore en el 
vecina pais ha dado paso a la 
llegada de una nueva tilial 
eurapea de la multiojcianal. 
Es tradicifin que las (irmas 
relacionadas con la mlanatica 
decidan instalarse en las 
paisES cuyo isercado alcanza 
deteruinadas cotas en el 
desarralla en las ventas, 
pasando normal men te por 
absorber ai anteriar' 
distnbuidor o(icial, 
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idad 



COPIAR, CDPIAR 
HASTfi MORIR 



f^ dapso . una aBOCiacior aneritana que 
aglutira a los nas inportantea 
fabricantes de -rtft^/sre, ha lanzado 
un agrestva cafflpaHa publicitaria 
liBEtiriada a crear concientia EiitrE 
quierias realizan copias iiegalraente. 
Cnnienza uno de 5U5 anuncins cati 
cuatrc lineaG de teKta que dicen: 
'£; faci'J (la-rff una copia, 
£s ripi'io. 
£s ilfgal. 
[• irrcorractu," 

Coritirua haciendo ura re^lexifin no 
par Evidente itenna cierta; 'Es 
dificiJ de ^retr. Gsrite que jd rtatn'a 
pnssdo en sujffser urr products de 
software de uns tienia durante su 
flora de C'jiida, no 5e Jo piessa doi 
feces a la hera de reijresar a Ja 
oficiFia y frscer variss copiss 
ilegaJe; de uii lisio software/ 
Terisina ofreLiEndo un panfleto, que 
gustDsanente enviarj la srta. 
Friscila a quienes 5e toner la 
nale^tia de e^cribir a su; oficinaE, 
El problena tiene vieos de qravedad, 
al jenoa en el terrena econfifflico, Una 
encuesta llevit^a a cabo a principios 
del presente afio revelsha que a la 
tndustria brit^nica del ioftn^ri la 
piratena le cuesta venticuatro 
nillones de Libras B5terlina5 
anuaias. Ca5i nadaf. Ouienes parecen 
llevar la peer parte son Ids 
fabricantes de progranas de juegos, 
que SB sientert nas vulnerables que 
las -firsas que centran su actividad 
en el suftware de qestior. 
El in^Qr(le aicanza tales grades de 
BJtile:a, que incluso se estabiecen 
categanas en la especialidad; 
FaUi^icaciones, isitaciories que 
parten de una idea b^sica ajena, 
ropiss hecbas por mnoristae para 
iavorecer la venta de un equipo, 
copieteD aislado entre auguBtes, la 
copia ias a nenos organizada que 
Uevar a cabo Ids e^tudianteE y la 
rotacLfin del personal qje trsbaja en 
las enpresas del sector. 



EL GUARDADO SECRETO 
DE UN AM ISA 



Se^Cir el actual presidente de 
CoaEEdare Business Wachines , Harsiiall 
Sfflith, el iiDdernD oroenador Aniiqa 
padria estar circjlanda por Europa a 
princip'.Ds del pr&?.i(iD af!o. Estc nuy 
tier podria significar que Ids 
distribuidores europens de la tiarca 
tengan al isenos un prototipa con el 
que ir ta*;i tari?andose. 
El diseno es mi uaravilla. Utiliza 
coBD procesador central un (iiEubrn de 
la controvertida familia Kotorala 
□3000 , que CEinparte caracteristicas 
cDiunes a los micropracesdores de 32 
y 16 bits. Es el ^isfflD guE emplea el 
labulasD Mackiritush de la firfa Apple 
ComputEr y ei QL de Sinclair (en 
versifir siiph+icadai. 
Bin embargo, CQHiinndorE lo ffiantiene 
□culto, salvD la presentacifn que 
hi!o a la prensa y slis distribuiriores 
en la Feria de la EUctfonica de 
ConsuflO . celebrada en Chicago. No 
quiere que se Id "birlE" la 
CDinpetencia y la isejor toma de 
conseguirlo y no dar oportunidadES 
para que lo copien, Mientras tanto 
son varias las casss de s o f tware que 
disponen de una unidad para 
desarrollar las aplkacionES que 
catapultarSn a! orderador fltiiqa . 
fllbErga en su configuration bisica a 
192 Kbytes de RDM, 256 KhytES ds Rfth 
y una unidad para distettss de 3,5 
pulgadas, que trabaja en doble cara y 
ES capa: de alsiacenar basta BOO K por 
dis:o. 

Se puede conseguir una visualizacion 
sensdcional a partir de la salida 
para monitor en color RBB (Ids 
colores rojo, verde y arui van por 
sEparadol, 

£1 fliTii qa se apunta a la actual 
tendencia a esplear ventsjia; 
multiples en la pantalla, soportadas 
par el sistenia aperativo. Este tiltiao 
recibe el curioso y sugestivo nonbre 
de IntuiciSn . 

Lo cier'o es que todos los que lo ban 
visto comciden en afirnar que es una 



ffiaquina con cuahdades eKcepcionales. 
Incorpora tres chips, especialnente 
disenadus para ocuparse del soniao, 
las grjficos y anivacion (fabulosa, 
casi dibujos aninados) y la gestion 
de los periffricos ien los C-64 y 
C-128 las funcianes de visualizaciiin 
y sonido 5on tanbien son acouetidas 
por ahips eapecificos) ■ 
La gama de colores ranejable par el 
ftmiga tiene 1.096 posibllidaries. 
Dispone de un interface que le 
persiite nezclar las inagenes de 
produccion propia con otras etternas, 
procedentB^ 6= cualquier fuente de 
video, tal cosio una caciara, un 
videoreproductor, etc.. El sonido 
tamhien pusde ser escuchado en 
ester EC. 

Un cartucho le convierte en 
compatible con el PC. de IBHi poniendu 
a su alcancE el sisteisa operativa 
tiS-DQS . El cartucho incorpora al 
jsicroprocesador 80B6, el sismo 
e^pleado par el utodeio de IBW . 
Su lariaifiento disipara las 
enpEctativas, pern e! ispacto parece 
asegurado, 



PRDXIMAS 
NDVEDADES 



Ell CamuiodorE ^hgw es el principal 
evEoto cnns'.Ddorera en Europa / en e: 
Commodore Business suele presentar 
algunas novedades. 

La Qltiia edicioT del certamen sirvib 
para tener la certeia de que el C-a4 
seguira siendo un ordenador 
pUnainBntB vigente, pues lo 
presentado asi lo indicaba. 
uDE productos de Cojuaodore a 
destacar: el Saaipler Uuestreadorl y 
un sEnsadonal tenis. El prinero es 
una version anphad; de un cartucho 
aneliiador de soriidos, capa: 
digitalizarlo a traves de un 
"iicrofono y hacer con e1 mil 
diabluras, gracias a! software que Ic 
ccmplementa. Se preve que est^ 
disponiblE en Navidad. 
Ei tenis no es aigo novedoso. pero 
esta version es algo inu/ sofisticado. 
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Para que su 
COMMODORE trabaje 




casa/ de 
software 



PROCESADOR DETEXTO 



i'roc:esaik)r 

DE TEXTO 



■ .J 
>' 1 



E-^te 5,]BMPLO i,s sldQ e&i:;rl to en let z-a de alte calldail 
roedl^TLte el csrtuchn ESCfiirOR y la Ijnpresora SEIKDE13A EP Bfl© . 
En modo proporclDnaj cada letra ncupa eoiaaante al e&paclo 
necesarlcj ila 1 ocupa menoa CHpacla que la ol, 

Lfl Jetr-d i'TALlCA psrivlto pet'^unali^ar sus eiSi^i^rJ Fos. 

Puedo eeurihlr en negrlta. 

Subrayar cualqular IrHse, 

NsturalDj&nte dlepane de iae trea acejitas (ft fl &J 
V l3 dl&raals <aj a^l coma Ids carflcteres 1^ a ^ 

tantg en 

Aproveche Ide Super' "■>■'-- y ins SiJb,,,^„ . _- 
fuidi lOndinBur [Hfi tLpo dt lilri' JTJtJffl ELITE ^ Doble Bncho 



( 1 ^- - a I ] 

IMPifFgORA CPIPO en PAHTALLA- 



Pmgiiim*! en ciirlucho fon posibilidad 
dc gmhjcuin dc doi:umL'n(i)!i uii cil^^cl' 
ic o diskeiic, 

hLsla primera veriidn ha sido deharrn- 
liddji pjra la ulJIJ^acidn di: lodui liii po- 
^ihilJUEidcs dc Jii imprL'sory SF.IKOS- 
HA SP-a(H), la cLUiI ponnite el proceso 

pyrablc ii lii dn: las imprii^oras dc niiir- 
garila diz prctjn mudin mjis ckvmlo, 
C-ir(ii:ltren i:<islelbnos v i:alalane^ lan- 
locn panl^ilk ainrn en imprcsora. Po- 
^ibilkmddf UEitizarEudoflseidf carac- 
icrcs di: 1^ imprchora, Morccni:?., nii- 
nic^rpic^inn di' paginiis, enCHne/Hrnien- 
los, pics dc p^gina, clc. 
Los ires dtenloj; y la dicrt^sis sl' oh- 
[icn[:n pulsjuido Kl, V2. h'^ l> F4 y u 
fominiijiuion Iei vi>nil Lorrespondienlc 
cnmo en iin;i in.Ujuinri dc cscribir cun- 
vunekmiil. 

Pnsibilidad do carlas pcrsonyli^Lidaa 
fnuiil Tncr);;c) 



JsfiTjreA 



ELHCHERO GRAFICO 

TLSCRIliA Y IJMUI.II'.snURF' [.A 

MISMA HOJA. 

I. AS rOSIRII.IDARr.S SON 

ILIMETADAS... 

lNFnRMF.S,r.S0Lll3.MAS, 

nCHEROS fJRAFECOS, 

CROOUIS CON ACOTAnnNES 

PRESUPIJESTOS, PHOUHNQS 

Pl.ANOS. 

16.000.- Pts CARTUCHO 



l^onlrol dc inf>rc.so^ y gustos 

IJiN]U)i^L: du 'I'f L'UL'lUi^^ V ^.^Uiipiinlt^ 
piT mes vOiM:[> (^.IKK) movimii^inos 
piir uii(i)'. Qhli^Jitmii di: lnl;id(is dc 
L'LLcnILis y upiiRIcs, biiJiince nicnsuul v 
in]u;il FrugrJini^i idoiil purn iislimjicii'm 
Ob]L'tiv;i Singuliir. '>.-im.- P[>;. 

R cri'ri'ri c iii s hi bf logru flcd.s 

frcacitm dc fiflui |">-Lrji L';kiii nrlii:ulii, 
ciiti icIcri'tiLiii. icrtiii y li'\li> rt-Mimcii 
lie hLihlik ')'^ lincLis. Biiiqucda por liJs 
voniL'pU's (s L'<Wlit?Lis que priJLiSL' 
'l.')[)(l.-pls. 




CX)NTROL 

l)E lNtiRi:S(JS 
V GAS'IOS 



Admlnlulriidiin dv nnCHS 

HHOPItDAl) VEHHCAL: 

V) iiiMiiichlifs. 20 viviciidas por 

ipimuuHlc. 30 pri'piclarii*^. 5 

fint^t.icioiiL^s, 

1 2 conccpLos y unlcfinnu en rccibo. 

Tngrtsds V ga*l[>s. lisiatlfidc rci:ihtis, 

csliido Llii L'ucnMs y llqiiiiUiciuncs. 

PKOPIEDAD HORlZONf ALi 

]0(1 L'uprnfiiuliirii's y 50-1 iisii:iiU>s por 
comunidiid.Ciincqiiin di: dusglosc. de 
rccibo V di^H^lost dt ga^loi, i^tinlfol dc 
imp LI gild lis, cic. 35.00(1.- Pis. 



Rtscrvas y ocypDcion holcJ 

RESERVAS HOI EL; fontral piir 
iplintcnjis di'l nimicrn dc ]uihi1;(L:iiincs 
rc.'.ctvudiisdiu-Einlc mdo cl jiiii. 
Lisladiis v conMilliis Tjifilii lic viilorcs 
p:ira cl calcuJo Jl' camhio di: niLincdiis 
tlliiinjcrai. 12 (IINI.- Pis 

OCUPACION HOTEL: Cunlml 

di,-iriii hiist;i mo liEibilitdimcs. Tipi>du 
pension, num. dc pcrsonas, agcncij, 
fL:cjhLi L'nlrLKla y sjlidiL. LisEiidiin. 
BiisqiicdL piir liidDS Ins cmccptos. 
12.(101) - Pis. 



Otros Programas 

MACHINK l.[<iHTNIN«; 
BASIC L1GHTN[NC 
WillTF. IJ(";HrN1NG 
1'ei'l^dci mii^ziML. 
Mubic processor. 
S'>un[l Odyssi'v. 
Music Video Kit, 
Ka^msjki S^'iilhi-si/cr. 
Kuivn.sjki Rhvlhin kockur. 




Cassette 7.500-pts. 



CONTABILIDAD-64 ?<„,„ 

[.idci en ^ciujs, por su scneilk'/. 
iiipidtz. tficudu y pre do, 
Ticiie cjtpacidnd parj TitKleuenras 
V un numuro ilimiUKki i.le apu 
pi>r L'Uiinto tl ["insgrrfmj jicrm 
gcncrar nucvos discos en los 
conlinuHr cl cirfrcicio conlahlif 

Conl3bi]Ldiid-64 cs un product 
de s<,illAiirc auIosufieienLe 
(|iie pernuti- lent r en [odd 




momcnto aeceso a los 
licheros dc tnaneraquE 
pucdiiTi modilicarsc losdiUos 
contenidds en LJtos, aun 
cuando cslos ya hayan sido 
v;ilid;n,kis; csta posibilidad 
daujialDial liheilad al 
usuario eil cl mancjo 
dc la informaciiin 



:5.oon.-pLs, 



AdquiciLiliis en cunlquier 

esiabiecimienlo aulorizadu 

a direelameniu a: 

Casa de Software, s.a. 
O, Araedn.272,8.", 6," 

Tel,: 215 69 52, 
08007 BARCELONA 



Desfii recibjr itiriirmin:ii'iii iIl' Ius siguicnles program a,s: 
Desci) rctihir i;tiiilra retmbDlso los iiguienies prugramas: 



Nombre: 

Direccinn: 

Poblacion: 

1 0198S 



Aplicac*o"®® 



ASILOOYE 
TU ORDENADOR 



MUNDOS ANALOGICO 



Y DIGITAL 



LECTURA DE UNA SEnAL 



LA TRAZA SONORA 



VISUALIZACION 



Ya puedes utUizar tu ordenador 
domestico para introducirtc en la tec- 
nologia de la di^italizacion del sani- 
do. Un sencillo programa te permiti- 
ra analizar sonidos con tu microorde- 
nador. 

Todo sonido liene dos componen- 
tes — frecuencia y volumcn — , sicndo 
capaz el oido humano de analizar e 
inteipretar eslas senalcs complejas 
que son. Hteralmente, vibracioncs del 
aire que le rodea, admiticndolas como 
sonidos reconocibles. 



Vislo de tal forma, el sonido es 
una senal analogica, es decir, que 
varia de una Ibrma continua dentro 
dc un amplio margcn, sicndo cada 
variacion significaliva. A diterencia 
de los senlidos humanos, los ordena- 
dores no son capaces de reconocer 
esta clase dc cambios, neccsitando 
per el contrario una senal digital. En 
esta senal cada variacion viene repre- 
scnlada per un valor claramentc dis- 
tinlo, un o un 1, una prcsencia o 
una ausencia de seiial. 

Sin embargo, aunque el ordenador 



no puede interpretar directamente 
una senal sonora, es muy sencillo 
convertir la forma de onda analogi- 
ca. por ejemplo de un fragmento 
musical, en informacion digital lisla 
para ser utilizada. 

En las aplicaciones practicas esta 
tecnica se situa al frenic de la tecno- 
logia de grabacion del sonido, que 
esta evolucionando desde el tradicio- 
nai almacenamiento en cinta (de la 
senal analogica) a sistemas compute- 
rizados con almacenamiento en disco 
magnetico. Las vcntajas son que una 




10 INPUT 



Aplicaciones 



vez almacenado el sonido en tbrma 
digilal es mucho mas facil modificar- 
lo combinarlo con otros yonidoti, y 
una vez grabado es mucho menor el 
riesgo dc «corrupci6n» dcbido a las 
limitaciones impucstas por cl sistema 
de grabacion. 

IWUSICA EN TU MICRO 

Aunque actual men te esta tecnolo- 
gia solamenle existe en unos cuantos 
sislemas earns y aUamcnlc sofistica- 
dos, un ordenador domeslico es ca- 
paz de ofrecer una aproximacion a 
estas posibilidades. 

Cada vez que cargas un programa 
(con LOAD) almaccnado en una cin- 
ta de casseite. se esta reproducicndo 
una seiial que habia aido almacenada 
digitalmctite. Y como sabras, si has 
escuchado alguna vez por cl altavoz 




una cinta dc ordenador, la senal pro- 
duce adcmas un tipo de sonidos que, 
aunque digilalcs, no admilen una 
inlerprelacion con significado cohe- 
rente al oido. 

Pero con una adecuada programa- 
cion (que comporta la utilizacion del 
codigo maquina). pucdcs ulilizar Lu 
sistema para poner miisica en el mi- 
cro. Lo unico que debes hacer es 
introducir en la maquina una senal 
analogica per el conector del casset- 
te, y decir al ordenador como inter- 
prclarla, convirtiendola en una serial 
digital. 

Una vez que el ordenador ha he- 
cho esto, puedes almacenar los nii- 
meroa obtenidos en su memoria, e 
incluso visualizarlos en pantalla, co- 
mo muestra cl siguiente programa 
analizador de sonidos. Esto pcrmile 
que un ordenador domestico con- 
vicrla la serial anakSgica de cualquicr 
sonido grabado en una serie de nu- 
mcros, que pueden uiilizarse poste- 
riormente para producir una traza 
grafica en la pantalla, o ser almacc- 
nados en memoria, para la reproduc- 
cion en otro momento, e incluso 
dentro de otro programa de ese soni- 
do previamenie digitalizado. 

TRAZA SONORA 

El programa que te oiVecemos a 
continuacion sirvc para producir una 
rcpresentacion grafica, conlinuamen- 
te cambiantc. de la musica o sonido 
reproducidos en el magnetolbno co- 
nectado al micro. Cuando se pone en 
marcha la cinta aparccc en la panta- 
lla una senc dc lineas muy proximas 
cuya longilud depende directamente 
del sonido que se este analizando: 
cuanto mas alia es la frecuencia, mas 



Una semi analogica que entra al 
port del cassette se inueslrea 2000 
veces ptii- segundo. Ciiundo su valor 
esta por encima de la tension umbral 
se detecia y se grata un I. Las 
senak's par dehujo de este nivel dan 
im 0. La traza producida 
digitaliaenle de esta iiianera iniila, 
en efeeia, la forma de oiida 
analogica del sonido. 




Eslas panlallas mueslran las Irazas 
reaiizadas por el ordenador a parlir 
de dos melodius. 




larga es la linea. Cuando la pantalla 
se llenc, la traza desaparccera y voi- 
vera a empezaf a partir del lado 
izquierdo. 

COMO FUNCIONA 

Como el ordenador no puede in- 
lerpreiar directamente las variacio- 
ncs dc una serial analogica de sonido, 
se le programa para ir asignando a la 
misma valores digitales. Lo que real- 
menie hace es tomar muestras de la 
senal en el port del cassette a interva- 
los muy rapidos, miles de veces por 
segundo. La seiial en ei port del 
cassette solo puede ser alta o baja, 
represcntada por un 1 o un 0; no hay 
valores intermedios como en una 
seiial analogica. Pero como la veloci- 
dad de mueslreo es tan rapida, la 
vclocidad de cambio de la serial digi- 
tal imita la forma de onda de la serial 
analogica. 

Imagina, por ejemplo, que se in- 
troduce una senal con una frecuencia 
dc 256 Hz (cs la nota Do central), en 
cuyo caso la senal alcanzara 256 
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maximns en im scgundo y cada ma- 
ximo permanecera durante 1/512 de 
segundo. Si se realizan lecluras en el 
port a razon de 2000 lecluras por 
segundo, entonces cada maximo re- 
sultara leido durante aproximada- 
mente cuatro tomas de rauestras. A 
continuacion la serial leera nn mini- 
mo en otras cuatro muestras y asi 
sucesivamente. De esta forma las 
variaciones de los valores digitales 
siguen la forma de onda de una 
manera mas o menos prccisa. Cuan- 
to mas rapidamentc se realice este 
muestreo, mucho mejor captara el 
ordenador los cambios sutilcs de la 
serial analogica. 

E! programa utiliza los valores 
digitales que obtiene de las mane- 
ras dcscritas anteriormente. Para re- 
presentar graficamente la forma de 
onda, dibuja una figura mostrando 
cuantos bits altos encucntra por uni- 
dad de tiempo, es dccir, ia frecuencia 
global del fragmenlo de musica de 
que se Lrale, Aqui tambien, cuanto 
mas frecuente sea el muestreo v mas 
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frecuente el dibujo, mas precisa sera 
la represeniacion grafiea. 

Los datos en codigo maquina para 
la SLibrutina que lee el port del cas- 
sette estan contcnidos dentro del 
programa principal como DATAs, 
que comienzan en la linea 1000. Una 
vez introducido el programa, hagase 
un SAVE a cinia o disco antes de 
ejecutarlo con RUN. Despues ejecula 
el programa. Como ia subrutina es 
muy corta, los datos en codigo ma- 
quina se almacenan en el buffer del 
cassette. Cuando so ha ejecutado el 
programa. aparece en pantalla el 
mensaje INSERTA LA CTNTA Y 
PRESTONA PLAY. DESPUES 
PULSA RETURN. 

Si deseas congelar la traza sonora 
en algLin punto particular, pulsa 
cualquier tecla. La imagen de la pan- 
talla quedara inmovil liasta que suel- 
tes la tecla apretada. 

Nula: Este programa no funciona 
en aquellas unidades que no dispon- 
gan del carlucho de ampliacion Si- 



mon^s BASIC dado que en el se 
utilizan comandos de BASIC am- 
pliado. 



1 REM*ES NECESARIO EL 

SIMON'S BASIC 
5 FOR Z=832 T0 852:READ 

X:POKE Z,X:NEXT Z 

8 PRINT"aiNSERTA LA 
CINTA Y PRESIONA PLAY" 

9 PRINT"DESPUES PULSA 
RETURN":INPUT AS 

10 HIRES 0,1:COLOUR 

1,1:MULTI 3,4,7 
20 FOR Z=6) TO 159 
30 SYS 832 
40 IF PEEK(251)H<200 THEN 

LINE i,zm,i,2m- 

PEEK(251)*4,RND(1)*3+1: 
GOTO 50 
45 IF PEEKC197)<>64 THEN 45 
50 NEXT Z:GOTO 10 
1000 DATA 162,0,134,251,173, 
13,220,197,252,240,6,133, 
252,230,251,240,3,232 
1010 DATA 208,240,96 
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COMO UN LORO : 
ESCUCHA Y REPITE 



ALMACENAR LA VOZ 



DIGITALIZAR LA SEfSAL 



EN MARCHA 



UTILIZAR EL CHIP 



EL SOFT ES IMPORT ANTE 



Si decimos que un ordenador es 
capaz du producir voz comprensible. 
a nadie sonara como novcdad. Pero si 
dicha voz es la nuestra, el asunto 
comienza a ser interesante. El Voice 
Master es un eonjunto hard-sofl que 
pennite que intruduzcamos nuestro 
hahia en las «neuronas» de un Com- 
modore 64. 

Desde antigiio el hombre sono con 
la posibilidad de crear lodo tipo de 
maquinas capaces de emular el com- 
porlamiento humano y, por exten- 
sion, el de la naluraleza. Pero no fue 
hasta el advenimiento de las recien- 
tes tecnoiogias relacionadas con la 
informatica cuando cmpezo a vis- 
lumbrar tales posibilidades. 

En los primeros afios posteriores 
al desarrollo de los ordenadores, un 
audaz programador dio brincos de 
alegria cuaudo logro liacer que una 
impresora lanzase notas musicales 
mediante su mecanismo de impre- 
sion, controlado por el ordenador. 
Desde entonces se ha investigado con 
avidez, obteniendo asombrosos re- 
sultados. 

La revolucion lambien ha llegado 
a ios modestos. En los iiltimos tiem- 
pos han surgido diversos dispositivos 
capaces de arrancarle unas palabras 
al ordenador personal. Sin embargo. 
las tecnicas empleadas son diversas. 

ALMACENAR LA VOZ 

La voz dispone de una serie de 
caracteristicas may parliculares, que 
deben ser almacenadas si pretende- 
mos reproducirlas con posterioridad. 
No obstante, es factible reducirlas a 
una serie de mimeros rapidamenle 
cambianles en el dominio del tiem- 
po, Almacenandolos podemos con- 
trolar un determinado tipo dc dispo- 
sitive electronico. que nos proporcio- 
ne el resullado apetecido. El proble- 




Hardware del Voice Master: un modulo digilatizador y un microfono. 



ma principal consiste en las grandes 
cantidades de capacidad de memoria 
que se precisan para guardar tanto 
mimcro y que, adcmas, deben eslar 
disponibles tan de inmediato, que si 
las guardamos en una unidad dc 
almacenamiento masivo, por ejem- 
plo una de diskettes, no conseguimos 
cl proposito. Por tanto, la informa- 
cion ha de permanecer en la memo- 
ria central (RAM en este caso). Aun- 



que los dalos si podrian guardarse en 
el diskette micntras no deban ser 
utilizados de inmediato. 

La necesidad es la madre de !a 
invencion; por lo tanto, no es de 
extranar que a esLc problema se le 
hayan dado mi! vuchas. 

Indudablemente, el metodo mas 
racional para abordar la solucion a 
la sintesis de voz parece recaer en la 
imitacion de los organos productores 
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LOS COMANDOS DEL VOICEMASTER 

El software permite almacenar hasta 63 palabras o frases denotadas 
aqui por la variable N. 



LEARN N 
SPEAK N 
SPEED J 
RA IK J 
VOLUME J 

PUT 

"fichero", 8 6 I 

FIND 

'Tichem", 8 6 1 

CLEAR 
SCREEN 



Registra la Irase o palabra N. 
Reproduce la frasc o palabra N. 
Velocidad de reproduccion (J cntre y 9). 
Altera la frecuencia del muestreo 
Altera el volumen de reproduccion (0 a 15). 
Guarda el vocabulario en cinta o diskette. 

Carga el vocabulario desde cinta o diskette. 



Borra el vocabulario y restituye los valores 
iiiiciales. 

Desactiva la pantalla durante la reproduc- 
cion. 



Estos coraandos se pueden combinar normalmente en un programa 
BASIC sin tomar prccauciones especialcs, solamente cargar VM o 
VM2. Se pueden guardar y volver a reclamar cuantos juegos de 
vocabulario sc deseen, tanlo en cinta como en c/iskctle. con la ayuda de 
PUT y FIND. Cada uno de ellos podra conslar, como maximo, de 63 
frases o paiabras. 



del habla por parte del ordcnador, 
cmulando el funcionamiento de los 
pulmones, las cuerdas vocales, larin- 
ge, cavidad biical, etc. Eslo cs facti- 
ble realizarlo con grandcs ordenado- 
rcs capaces de proccsar millones de 
dalos por segundo. Pero este tipo de 
sintesis prcdictiva requiere ingenles 
canlidades de mcmoria. El rcsultado 
es bucno, pero demasiado perfecto, y 
produce una voz similar a la de los 
robols de las peliculas -seria necc- 
sario introducirle las impcriecciotics 
propias de los organos humanos. 

El metodo mas ampliamente 
adoptado para los microordenadores 
consiste fundameiilalmente en un 
ahorro de memoria. Se toman alofo- 
ncs ojoiieinas y se almacenau en una 
memoria ROM (solo pueden leerse 



tos datos dispuestos en ella por e] 
labricante). Posteriormenle se repro- 
ducen segiin lo requiera el programa 
que cjeciita el ordcnador. El resulta- 
do es aceptable y su funcionamiento 
es similar a lo que podriamos hacer 
con un magnctofono si grabasemos 
una seric de fonemas fundamentales 
y unieramos varios de ellos, pegando 
los trozos de cinta adecuados entre 
si, para obtener una palabra. El chip 
mas ampliamente utilizado para esle 
mcnesler en los microordenadores es 
el SP025fi, utilizado por el Currah 
Speech, que contiene 64 de cstos 
alofonos en su interior, que pueden 
ser combinados entre si para formar 
palabras y frases. De esta forma se 
obtiene una importanle economia dc 
memoria, porque las componentes 



fundamentales se encuentran en la 
ROM del iitip. que nada tiene que 
ver con la memoria propia del ordc- 
nador. El principal problema que 
surge es la procedencia americana 
del chip, que se traduce en que los 
alofonos han sido seleccionados en- 
tre los que se utilizan habitualmentc 
en el ingles hablado. Cuando se com- 
ponen palabras en castellano, la voz 
se parece al doblaje de las peliculas 
de El Gordo y el Flaco. Otra solucion 
ulilizada es simplemente una amplia- 
cion dc la anterior, en el moduio que 
se conecta al ordcnador se ha inclui- 
do una ROM que almacena un con- 
junto limitado de palabras comple- 
tas, que deberemos combinar para 
oblener frases habiadas. EI sonido 
resulta mas natural, porque se parece 
mucho a una grabacion en cinta. 

Y llegamos al prolagonista de 
nuestro arliculo,cl Voice Master. Es- 
ta solucion liene-a!go que vcr con la 
anterior, pero en estc caso nos libra- 
mos de la tirania impuesta por la 
ROM. Somos nosotros quienes po- 
demos grabar la propia voz, pero no 
lo hacemos en una ROM, sino que la 
depositamos directamente en un area 
especial de la RAM que el software 
proporcionado por el fabricante asig- 
na. 

DIGITALIZAR LA SEI^AL 

El Voice Master se compone, co- 
mo deciamos antes, dc dos partes: 
hardware y software. La primcra con- 
siste en un modulo digitalizador, que 
convierte el sonido en datos numeri- 
cos primaries, que e! ordcnador pro- 
cesara. La fuente original puede ser 
el microfono, tipo electret (con una 
amplia y plana respuesla en frccuen- 
cias, para quienes interese el dato) u 
otra fuente, tal como un cassette de 
audio. El modulo cs una caja rectan- 
gular de aluminio, que se conecta en 
la parte posterior del C-64 al port del 
usuario. En la parte superior dispone 
de un diodo luminoso (LED) que 
indica si el nivei del sonido es ade- 
cuado: si no lo fuera, es posible 
efectuar un ajuste con un destornilla- 
dor que podemos introducir en otro 
agujero que existe en la caja. 
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Aspecto interior del modulo del Voice Master. 



EN MARCHA 



El software venia en diskette, en la 
version que INPUT reviso. Se indu- 
yen varios programas de utilizacion. 
Por razoncs obvias, el primcro que 
cargamos fue el titulado DEMO, que 
despiies de saludarnos en nombre de 
Covox (el fabricante), nos mostro un 
sencillo menu de ulilizacion que pcr- 
mite grabar voz, reproducirla y obte- 
ner efectos de eco y di^tintas veloci- 
dadcs de rcproduccion. La tccJa fl da 
paso a que pronunciemos una frase. 
(,Cual? Pues la tan nianida: «Mi tay- 
lor is rich", que popularizo un ma- 
chacon curso dc ingles. Presionamos 
f3 y se deja oir claramente y de 
inmediato «Ml taylor is rich?. Vea- 
mos que pasa con f5... "A/; taylor is 
ricli, Mi taylor is rich, />lci, hla...», 
hasta que la frase se desvanece, cada 
vez mas tcnue. A continuacion. 17 
reproduce lo del famoso sastre a 
diversas velocidades: la primera sue- 
na como cuando ponemos un disco 
de 45 r.p.m. a 33 y la ullima parccc 
pronunciada por los pilufos refirien- 
dose a la forluna de su sastre. 

UTILIZAR EL CHIP 

Llcgados a esle punio, loca hablar 
del versatii chip SID, que dota aj 



C-64 de sus increibles facultadcs mu- 
sicales. La voz digitaJizada controla 
a dicJio chip de cara a reproducir el 
sonido grabado, Es por eJJo laciibJe 
incluir nueslra voz en un programa y 
que pueda ser reproducida en olro 
64, sin necesidad de emplear nueva- 
mcnlc el modulo. Olro programa, 
titulado «RATE-FILTER-MOD», 
nos permiie alterar los parametros 
de reproduccioii. Podemos elegir la 
frecuencia a la que se mueslrea el 
sonido, tambien las caracteristicas de 
respuesta del llltro del SID, desde la 
anchura de banda hasta e! tipo de 
fiUro, la resonancia o la desactiva- 
cion del mismo. 

El ajuste del nivel de volumen re- 
cogido por la cntrada del microlbno 
puede realizarse con mayor comodi- 
dad cargando el programa LEVEL, 
que visLializa la amplitud del sonido 
en liempo real. 

Asimismo, eslan incluidos dos 
programas de aplicacion. El primero 
es una calculadora parlante, que rca- 
liza las cuatro reglas basicas. El otro 
es un reloj que nos permite ir dicien- 
do la bora con nuestra voz; algo asi 
como cl 093 en casa. 

I ■ ' 

EL SOFT ES IMPORTANTE 

Dcpendicndo dc si qucremos fim- 
dir programa y voz o simplemente 



A QUIENES PUEDA 
INTERESAR 

El modulo liardware que se 
conecla no es ninguna suerte 
de pieza magica. En su interior 
se encuenlran alguuos conipo- 
nentes eleclronicos, como son 
resistencias. condensadores, al- 
gunos transistores, y un par de 
diips. Uno esuncuadruple am- 
plificador operacional, el 
LM 324, muy popular cntre los 
aficionados a la electronica. La 
mayoria de los componenles se 
ocupan del preproceso de la 
serial de audio, dc naturalcza 
analogica. El otro chip, tal vez 
e! mas importante en esla apli- 
cacion, es un popuiar conver- 
sor Analogico/Digital, que 
convierte las variaciones conti- 
nuas del sonido en numeros 
sucesivos. Tomando muestras 
de la seiial a intervalos de tiem- 
po reguiares, refleja su valor 
instanlaneo en forma de un 
numero de 8 bits (comprendido 
enlre y 255). El chip en cues- 
tion cs el ADC 0804. El soHsti- 
cado software hace todo lo de- 
mas. 



trabajar con la .segunda, podemos 
utilizar los programas de base VM o 
VM2. VM reserva 32 Kbytes de me- 
moria para guardar voz. mientras 
que VM2 solamenlc loma 8 K y deja 
los 32 K restantes para los progra- 
mas en BASIC. No obstante, el ma- 
nual facilita los mapas de memoria 
en cada una dc las opciones, para 
que sea mas facil el trabajo del pro- 
gramador. 

La carga del Voice Master en el C- 
64 aiiade nueve comandos nuevos al 
repertorio del ordenador. En el cua- 
dro adjunto se muestra su funcion. 
Una version mas reciente del Voice 
Master permite que el ordenador 
reconozca palabras o frases mediante 
un software que recurre a un algoril- 
mo de reconocimiento de patrones. 
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Revis 



tade Hardware 



VERLO PARA 
DIGITALIZARLO 



PRIMERO LA CAMARA 



UN CARTUCHO PARA TODO 



EXPLORACIONES DE 



LA IHAGEN 

OPCIONES IMPORTANTES 



Reza un antiguo proverbio chino 
Cjue una iniagen vale mas que mil 
palabras. En la actualidad esto pucdc 
seguir )ticndo cierto; pero ahora, con 
el Video Digitalizador de la firnia 
austriaca Print Technik, una imagen 
puedc ser cuantificada en 32.000 pun- 
tos (opixeh), estando el Commodore 
64 de por medio. 

El producto que describiremos a 
continuacion viene compuesto por 
un cartucho enchufable en el por! del 
usuario, situado en la parte posterior 
del 64. El complemenlo obligado cs 
el software incluido en dos diskelles. 
el segundo de los cuales contiene una 
atracUva y cuidada demostracion de 
las asombrosas posibilidades del di- 
gitaiizador. 

Ei ojo observador que facilila la 
conexion con el mundo exterior pue* 
dc ser cualquier fuente que propor- 
cione una serial de video mas o mc- 
nos estatica, que permanezca deteni- 
da durante unos cuantos segundos. 

PRIMERO LA CAMARA 

Lo mas practico es una camara de 
video, de las habitualmenie cmplca- 
das para circuito cerrado de televi- 
sion, pero tal vez sea mas comodo un 
reprodiictor de videocasselies normal 
dispuesto en «imagen fija» durante 
unos segundos. Es seguro que la cin- 
ta siifre algiin desgaste en cstas con- 
diciones, pero la imagen es absolu- 
tamente esiabic, porque la cabeza de 
ieclura lee una y otra vez el mismo 
campo (una imagen de las 25 por 
segundo que puede reproducir). 

Mas o menos en el centre de la 
superllcie del cartucho asoma un co- 
llector coaxial destinado a recibir ei 
cable, tambien coaxial, que trae la 
sefial. Lo linico que dcbc tcncrse en 
cuenta es que la fuenie de la serial de 
video se ajusta al clasico estandar de 




1 voltio pico a pico (la amplitud 
maxima de la tension dc la seiial) y 
que la impedancia sea de 75 ohm- 
nios. Esto es algo que no debe preo- 
cuparnos, pues es baslante corriente 
que los fabricantes de camaras y 
videos adopten esta norma tan ex- 
tendida. En otro caso, un simple 
adaptador de impedancias soluciona 
el problema. 

UN CARTUCHO PARA TODO 



En la misma superficie del cartu- 
cho se obscrvan facilmente tres orifi- 
cios redondos, por los que asoman 
las ranuras deslinadas a mover el 



El curtucho del Dinitaliztidor se 
conecia clircduDiL'/ile al port del 
usuario. 

cursor dc otros tantos potenciome- 
tros ajustables. Las ranuras admiten 
la punta de un alornillador del tama- 
fio adecuado y permite girar el cur- 
sor a lo iargo de un recorrido de 270 
grados, hasta encontrar el punto Op- 
timo en cada caso. Este lipo de po- 
tenciometros ajustables son similarcs 
a ios emplcados para el control de 
volumen de los rcceptorcs de radio o 
television, pero carecen de eje. que es 
sustituido por el destornillador al 
que akidiamos previamente. Se da la 
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curiosa circunstancia de que. a pesar 
de la procedencia aiistriaca del carlu- 
cho, los potenciometros son del fa- 
bricante espanol Piher. 

A lo que ibamos: Cada uno de los 
tres potenciometros permiie conlro- 
lar el contraste. el brillo y la anchura 
de la imagen, respectivamente. No 
hay normas I'ljas, y el usuario debe 
calibrarlos por el metodo de intenlo 
y fallo. hasta encontrar que la ima- 
ger! digitalizada corresponde a su 



gusto. El poteiiciometro de ajuste de 
anchura de la imagen (el mas proxi- 
mo ai ordcnador) ptiede hacernos 
pensar que el dispositive no funciona 
si no lue convcnienlemenLe ajuslado 
— ^al menos eso nos paso a noso- 
tros — . 

La puesta en marcha es tremenda- 
mente sencilla. En primer lugar se 
enchufa el modulo siguiendo la habi- 
tual recomendacion para este caso: el 
ordenador no debe rccibir alimcnta- 



cion cicclrica durante la conexion o 
desconexion de\ cartucho. Despues 
se inserla el diskette en la unidad y se 
teclea LOAD "•",8. De Lodas mane- 
ras el fabricaiite dispone del software 
en cassette o en otro cartucho como 
opciones. El resultado de la carga del 
sofiware es una panlalla-menu como 
la mostrada en la folo que iluslra a 
estc arliculo, Una mann con el dedo 
indice estirado (un sprite) puedc ser 
desplazado a nuestra voluntad por la 
pantalla bajo el control de las telcas 
de movimicnlo del cursor. Una vez 
que el dodo sciial a nuestra eleccion, 
la lecla [return | lo ejecuta. 

En un primer memento, la opci6n 
que se nos antojo mas atraciiva es 
Digitize; movemos la manita por la 
pant alla y pul samos suavemente la 
tecla [rbtu rn |. La pantalla es desac- 
tivada durante iinos pocos segundos, 
que el fabricante asegura en 5, pero 
en nuestro caso i'ueron algunos mas, 
aunque esto no sea algo demasiado 
imporiante. 

La primera imagen obienida no es 
probable que sea atractiva. Es cues- 
tion de paciencia al regular los man- 
dos, tanto los del cartucho como los 
que lleva la camara en si. 

EXPLORACrONES 
DE LA IMAGEN 

Durante el tiempo en que la panta- 
lla ha pcrmanecido dcsactivada, el 
C-64 ha explorado la imagen, a su 
vez explorada por la camara. Este 
proceso se realiza como si de un 
barrido se tratara, el ordenador in- 
terpreta la imagen que aparecera en 
la pantalla siguiendo un desplaza- 
miento en lineas verticales, una tras 
otra, desde el lado izquierdo de la 
pantalla hasta llegar al derecho. Sin 
embargo, memoriza una imagen de 
dimension mayor que la realmente 
visualizada en los 160 por 200 puntos 
de que es capaz la pantalla. Notcmos 
que se ha elegido el llamado modo 
grafico por mapa de bits multicolor, 
que permite emplear hasta cuatro 
eolores diferentes en cada celula de 8 
por 8 pixels (para mas detalle, ver 
algiin libro o articulo que describa 
los modos graficos del 64). La dispo- 
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nibilidad de este m'lmcro de colores 
reduce a la mitad la resolucion hori- 
zontal del ordcnador, que es dc 320 
por 200 en el modo que emplea 
soiamente dos colores. 

Volviendo a la exploracion de la 
imagen. El Video Digitalizador divi- 
de la imagen inicial en una lejilla dc 
256 por 256 punLos, 65.536 en total. 
Como vimos, soiamente se pucdcn 
visualizar 160 por 200, que es una 
vcntana con respecto a la imagen 
total. Sin embargo, esta vcntana pue- 
dc ser desplazada a nuestra voluntad, 
con las teclas de cursor y CLR/HO- 
ME, ha.sta centrar la zona de la 
imagen que mas nos agrade. 

La imagen es digitalizada en fun- 
cion de una escala de cuatro grises o, 
mejor dicho: bianco, negro y dos 
niveles dc gris. Ahora bien, aprove- 
chando que trabajamos en modo 
multicolor, podemos asociar un co- 
lor distinto a cada uno dc !os nivcles, 
obteniendo asi un coloreado artificial 
de la imagen. El proceso es bien 
sencillo, cada una de las cuatro leclas 
de funcion del 64 esta asociada a un 
nivel y cada vez que presionamos 
una de ellas. el gris que le correspon- 
de se torna en un nuevo color. E] 
resullado soiamente depcnde dc 
nuestro criterio artistico. La tecla 
que Ileva cl signo de la libra nos 
retorna al mundo del bianco y negro. 

OPCtONES IMPORTANTES 




El resultado obtenido puede ser 
almacenado en diskelle para su utili- 
zacion posterior. Unicamente hay 
que desplazar cl dedo indice hasia la 
casilla SAVE. Pero existe un par de 
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inleresantes opciones, eonsistentes en 
guardar la imagen siguicndo el for- 
mato adoptado por los paquetes de 
software para graficos Koala y Paint- 
magic. Por ejemplo. se podria optar 
por el Koala; despues cargar ese soft- 
ware en cl ordcnador, concctar la 
Koala Pad al ordcnador y cfectuar 
retoques una vez cargada la imagen 
digitalizada. ^Suena atractivo, ver- 
dad? 

Mientras dccidimos que imagen 
digitalizada es la que nos gusta, po- 
demos repetir el proceso simplemen- 
te con presionar la barra de espacios, 
despues de haber efectuado los reto- 
ques en los mandos del cartucho y/o 
la camara. 

Desdc cl menu podemos visualizar 
el directorio del diskette que desee- 
mos, sin necesidad de desprendernos 
del programa Video Digitalizador, el 
movimiento del dedo io permite, 
igual que la salida al BASIC directa- 
mente, sin necesidad de poner a cero 
el ordcnador, conservandose la inlbr- 
macion relativa a la imagen, que 
podria ser empleada en cl programa 
en que estemos trabajando. 

La utilizacion dc un lapiz optico 
tambien esta observada en el menii. 
Por si lodo Io anterior fuera poco, 
las imagenes pucdcn ser transferidas 
a un irozo de papel, utilizando direc- 
tamente una impresora. La gama 
donde elegir es nulrida: desde las 
clasicas de Commodore, hasta la Ca- 
non 1210, GP700, Okimate 20 -ob- 
teniendose ineluso reproducciones en 
color , sin olvidar a las Epson o 
STAR. Resulta intercsante recalcar 
que cuando sc dispone de una impre- 
sora con interface paralelo lipo Cen- 
tronics se puede hacer una concxion 
directa partiendo del port del usua- 
rio, sin necesidad dc otra cosa que 
los dos concctorcs adecuados y un 
metro de cable piano. El manual 
proporciona el diagrams eon las co- 
nexioncs adccuadas. 

Una de las opciones del menu esta 
cslrechamenle relacionada con la im- 
presion en color. Es la que aparcce 
con la leyenda "16 Colors", que dis- 
crimina hasta 16 nivcles de gris en la 
figura original, a pesar de soiamente 
poder visualizar hasta 4 en la panta- 
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11a (debido a las limiLaciones del 64 
en este sentido). Sin embargo, se 
puede controlar una impresora en 
color para que haga uso de esta 
posibilidad. De todas formas, Io bien 
cicrto es que para obtener una buena 
digitalizacion la imagen captada por 
la camara debc scrlo con la mayor 
calidad posible. La conexion previa 
de la camara directamente al moni- 
tor, para comprobar que sc cumplen 
estos requisitos, dcmostro ser un 
buen recurso. La digitalizacion sc 
hace sobre un area de menor lamano 
que la total captada por la camara. 

APLICACIONES 

El manual es breve, cuatro paginas 
y una cubierta. Es sucinto y conciso, 
pero tal vez una aplicacion tan inte- 
rcsante deberia ir acompaiiada por 
descripciones mas dclalladas. 

Al fabricante no Ic falta imagina- 
cion cuando describe las posibles 
aplicaciones del Video Digitalizador, 
desde vigilancia de recintos por ex- 
ploracion conlinua y comparando 
cada succsiva imagen digitalizada, 
hasta aplicaciones medicas tales co- 
mo eonteo de globulos o bacterias 
(con ia ayuda de un microscopio), 
sin olvidar el reconocimienlo de ima- 
genes o la creacion de motivos para 
discotecas. Ineluso describe la curio- 
sa ulilidad que ha encontrado un 
peluquero, quicn digitaiiza la efigie 
de sus clicntcs y les dibuja el peinado 
con cl lapiz optico hasta que el pa- 
rroquiano esta de aeuerdo con su 
nuevo look. 
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ESTE ES EL SIMBOLO DE COMMODORE, CQMFANIA AMERICANA, I..IDF.R MUMDIAL EN NUMERO DE ORDENADQRES INSTALADOS. 




Este PC de Commodore 
ha hecho dudar a mas de uno 



La oferta del mercadu de los iirdenadorcs 
PC dejaba hasla hoy muy scncilla ki clecL-itin. 
Sin cmb^jrgo. Commodore, iidi^r reconocido 
en varios sCL'iorcs dc la inftirmalica, ha oCrcci- 
di) una respuesla allcrnaliva tjuc aticndo plc- 
namcnie las exigi:ni:ias emprcsarialcs y dc prti- 
fcsionalcs liherales: sii nuevo ordeiiador PC. 

El niicvo Commodore PC dispone dc unu 
vetsalilidad ai:ordc con una tccnologia depura- 
da en constante cvnlucion y compatible con cl 
Bol'tware slandard que mas le suena. 



^«i 



rv^e 



do' 



re 



9C 



Estos avnnccs, y un prccio rcalmenie inlere- 
sanlc. han planleadn sL-rias dudas cntri; los 
profL'sionales mas [;ualificad()s a la hora dc clc- 
gir un buen PC. 

Sin duda Commodore . wn el mayor niimcro 
deiirdcnadorcs vcndidcisenel mundoseafian- 
za en el campo empresarial con niucha fuerza. 

Si esta inleresadoeneonocermasdcecrcael 
nuevo PC de Commodore, pregunic en eual- 
quicr eoncesionurio Commodore, le saeara de 
dudns. 

PBINCIPALF.S CARACTERISTICAS 
-256KiieKAIVlde9hils-Z6calospara512K 
mas - 2 unidades dc diskete de 360 K - Disco 1(1 
Mb iipi'ioiial - Inlerfases serie y pararelo, in- 
cluidcis - S slols compatibles - ,4lta resolution 
incluida - KI mcjor prcciii un esla cate);im:i. 
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commodore 



Microelectronica y Conlrol cl Valencia, 49-53 08015 Barcelona - cl Princesa, 47 3." G 28008 Madrid 
Unico represenlante de Commodore en Espana. 



Aplicaciones 



CUIDADO DE CINTAS 
Y DISKETTES 



PROTEGER LA INFORMACION 
HACER COPIAS DE SEGURIDAD 

, ^ INDEXAR 

ENVIO PQR CORREO CINTAS 
Y DISCOS 



Incluso si tu eres unn de csas 
personas que guardan su informacion 
iniportante en la parte posterior de 
un sobre ya utilizado. cuaiido guardes 
esta en cinta o diskette, desde lucgo, 
no te merecera la pena ser desorgani- 
zado. 

Los sistemas de a! mace nam ien to 
basados en cintas o discos magiieti- 
cos hacen posibk que el iisuario de 
ordenadores personales pueda guar- 
dar graiides caiitidades de informa- 
cion, o miles de programas, de una 
manera extrcmadamenlc compacla. 
Pero la cficiencia que proporuio- 
nan los sistemas de almacenamiento 
magnetico es tamhien un potencial 
punlo dcbii. Dcbido prccisamcnte a 
que una diminuta cinla o diskclle 
pueden contener tanLa inlbrmacion, 
cualqnier daiio que se Ics prodnzca se 
conviene en un rcsultado dcsastroso. 
Aqui, el soporte magnetico es un 
material paplicularmente vulnerable. 



SEGURIDAD 



Obviameute, lo mas imporlanle es 
asegurarse de que una vez depositada 
la informacion en la cinta o diskette 
esta permanccera alii, pudiendo ser 
rccupcrada siempre que lo deseemos. 
Pero existen dos clases de daiios que 
pueden afectar a este tipo de soporte: 
el tisico y e! magnetico. 

El dafio fisico puede ser cualquier 
cosa, desde doblar un diskette o Lri- 
turar una cinta. Iiasta acumular su- 
ciedad en su superfieie. Eslo se pre- 
viene facilmente, protegicndolos 
siempre que no se esten utilizando. 
Se deben guardar en su sobre c in- 
troducirlos en una caja adecuada pa- 
ra diskettes. Las cintas tambien de- 
beran melerse dentro de sus cajas y, 
preferiblcmente, emplear uno de esos 
modulos de plastico que hay para 
apilar un buen numero de cajas. Fi- 




nalmente, cabe rccomendar su alma- 
cenamiento lejos del calor, la hume- 
dad y el polvo. 

Tampoco se debe tocar ia superfi- 
cie magnetica de un diskette o el 
trozo de cinta que asoma per un 
cassette. Tambien es un buen habilo 
rebobinar las cintas tiasla su comien- 
zo, una vez que hemos acabado de 
utilizarlas; esto significa que dejamos 
al descubierlo la parte menos vulne- 
rable de la misma. Asimismo logra- 
mos que la cinta este disponible para 
su inmediato uso en cualquier mo- 
mento. No es conveniente dejar olvi- 
dados los diskettes y las cintas en sus 
correspondientes unidades durante 
largos periodos de tiempo despues de 
utilizar el ordenador, 

Existen determinados campos 
magneticos que tiencn fucrza sufi- 
eiente para alterar el contenido de 
una cinta o diskette. Estos proceden 
de diversos electrodomesticos habi- 
tuales en el hogar. Por ejemplo, los 
altavoces contiencn potentes imanes, 
y algunos motores electricos tam- 



bien. Por lo general, cintas y diskei- 
les se deben mantcner bien alejados 
de cualquier equipo electiico, inclu- 
yendose la television. 

MAS SEGURIDAD 

El accidente puede tener lugar, por 
lo que merece la pena hacer copias 
de seguridad o tomar algiin tipo de 
precauciones cxtraordinarias. espe- 
cialmente para las grabaciones mas 
importantes. 

Por lo general, es una buena idea 
grabar dos versiones de todo, incluso 
en la misma cinta o diskette. Existen 
menos probabilidades de que se dete- 
rioren dos que una sola. Pero si el 
fichero es realmente importante haz 
otra copia en distinto lugar. Se alma- 
cenara en otro sitio y preferiblcmente 
no se utilizara. Otro consejo es guar- 
dar en cinta copias de los programas 
existentes en diskette — la cinta es 
menos dclicada. 

Proteje lus cintas contra la so- 
breescritura quitando las lengiietas 
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Aplicaciones 



posterinres del cassette. Los diskettes 
pueden ser protegidos igual menle 
con solo pegaries una etiqueta adhe- 
siva en las muescas laterales de l;i 
funda. 

SIGUE l_A PISTA 

Las cintas y diskeites pueden ha- 
berse utiiizado hace miicho licmpo, 
por lo que resultaia dilicil recordar, 
con exaclitud, lo que liemos deposi- 
tado en elloti. Una regla general con- 
siste en etiquetar las cosas tanto co- 
mo podamos. Si tu economia le lo 
penniLe, no esta de mas almacfnar 
cada ficliero por separado, en cintas 
cortas, o reservando diskettes para 
Ficheros relacionados cnlre si. 

Proporciona a cada llchero un 
nombre claro y linico (denlro de los 
limites que permita tu sistema). En 
particular, si tiencs varios dcsarrolios 
de un mismo programa, dale a cada 
uno un nuevo nombre (o nCimero). 
Escribe los nombres de los ficlieros 



LOS MEJORES 
DE INPUT 

Hemns pensadn que es interesan- 
te dispoiier de un ranking que poii- 
ga en claro, mes a mes, cudlcs sou 
los progyamus prcferidos dc uucs- 
Iros k'ctores. Para cllo, es obUgado 
preguntaros directamenle y tener 
asi el niejor leniiometro para cono- 
cer Yuestras prejcrencias. Fodria- 
mos haber recurrido a otros meto- 
dos de muestreo. pero esle no deja 
lugiir a dudas. 

El resultado de las votaciones 
sera puhlicado en cada m'lmero de 
INPUT. 

Eiilre los votanles sorteareiuos 
lU cintas de los lltulos que piddis 
en nieslros cuponcs. 

Nota: No es preciso que cartels 
la revista, una copla liechci a iiid- 
quina o una simple Jolocopia sirven. 

Enviad vuestros votos a: 

LOS MEJORES DE IWPUT 
Alberto Aicocer, 46-4." B 
28016 Madrid 




en la etiqueta del cassette, asi como 
en la tarjeta que va en la caja, pucs 
ambas debcn ir asociadas en caso de 
separacion. No escribas en las eti- 
quetas de un diskette con un lapiz 
duro porque tc puedes cargar el dis- 
kette. Es preferible emplear un rotu- 
lador de punta de fieltro. L)n libro 
que actiie como indice de Ficheros 
sera de gran ayuda. En el puedes in- 
dicar todos los nombres, donde esta 
el fichero y cualquier otra anoiacion. 
Merece-la pena incluir una senten- 
cia tipo REM en el fichero, en la 
que se anota la fecha y descripcion. 



ENVIO DE FICHEROS 

Las cinlas y diskettes son una ma- 
ncra muy conveniente de enviar in- 
Ibrmacion o programas por correo. 
Las cintas son razonablemente fuer- 
tes y viajan bien. So rprenden to men- 
le, lo dclicado y mas propenso a 
rotura es la cajita. por lo que si la 
evitas, ademas ahorraras peso, Aun- 
que ditlciles dc enconirar, existen 
carteritas para envio por correo, pe- 
ro otro tipo de bolsas almohadilladas 
son perfeclamente adecuadas. 

El mayor riesgo que corren los 
diskettes es ei de ser doblados. Por 
cllo un bocadillo hecho con dos la- 
minas fuertos cvila este problema. Es 
muy importante disponer un mensa- 
je en parte visible del paquetc. en el 
que se lea algo asi como: MATE- 
RIAL MAGNEnCO. MANEJESE 
CON CUIDADO. Para mayor segu- 
ridad, el correo certillcado suele ser 
una buena solucion. 



EllOE TUS PROGRAMAS 



Primer fitufo elegido 



Segundo titufo elegido 



Tercer titulo elegido 



Programa que te gustaria comeguiv 



^Que ordenador tienes? 

Nombre 

Apellidos ™ 

Direccion. 



Telefono de contacto 
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IOGO,LENGUAJE 
INTUITIYO 



LOGO Y PSICOLOGIA 



LOGO Y LISP 



LOS ROBOTS Y LA TORTUGA 



PSEUDO-LOGOS 



PROGRAMANDO EN LOGO 



Cada vez son mas los ninos que se 
introducen en la infortnatica a traves 
del LOGO, un lenguaje diseiiado pcn- 
sando en el aprendizajc. Seymour 
Papert, a quien se atribuye un claro 
conocimiento de la menlalidad infan- 
til, ha introducido una nueva revolu- 
cion en las aulas con su desarrollo de 
un lenguaje de alto nivel. 

En 1960 los ordenadores eran muy 
caros. La potencia de calculo de lu 
micro habria costado millones de 
pesetas, ya que incluso los ordenado- 
res mas grandes no podian "almace- 
nar mas de unos 144 Kbytes. For 
razones de economia, los lenguajes 
de ordenador estaban disenados para 
utilizar la menor cantidad de memo- 
ria posible, y su concepcion preten- 
dia hacerlos faciles para el ordenador 
aunque asi resultaran mas dificiles 
para el programador. 

Con la aparicion del microordena- 
dor en los anos setenta, los lenguajes 
de programacion ganaion en popula- 
ridad, ya que los nuevos micros, ai 
igual que los grandes ordenadores de 
los anos sesenla, tenian memorias 
pequeiias. Cobro cuerpo la idea de 
que wsencillo para el ordenador» no 
significaba necesariamente «sencil]o 
para el programador», y se fueron 
aceptando las dificultades de apren- 
dizaje de lenguajes como el BASIC, 
como una caracteristica de la progra- 
macion. 

LA ELECCION 
DE UN LEISIGUAJE 

Al concctar la mayoria de los mi- 
cros domesticos, estos trabajan en 
BASIC (Beginners' All-Purpose 
Symbolic Instruction Code=C6digo 
de Instruccioncs SimboJicas de Uso 
General para Principiantes), siendo 
este el lenguaje que domina la mayo- 
ria de los propietarios de micros. Sin 



embargo no hay razon para que esto 
sea as] necesariamente. El BASIC es 
solo un programa en codigo maqui- 
na que esla presente automaticamen- 
te en el ordenador, y de hecho aim 
existen maquinas para uso donnesti- 
co en las que el BASIC ha de cargar- 
se desde una cinta o disco antes de 
empezar a programar. 

Esto significa que es perfectamenle 
posible cambiar el lenguaje que tu 
ordenador es capaz de entender; todo 
lo que tienes que hacer es cargar un 
programa un codigo maquina que 
le permita reconocer las instruccio- 
ncs y realizar las acciones adecua- 
das. Tal vez ya has descubierto que 
es relativamente facil ampliar el BA- 
SIC de tu maquina con comandos 
adicionales. 

Pero tambien es posible no adap- 
tarse meramente al programa exislen- 
te utilizado por el interprete BASIC, 
sino sustituirlo completamente. 

Desde los primeros tiempos de la 
aparicion de los ordenadores, sc han 
desarrollado alrededor de unos cien 
lenguajes diferentes, para diversos 
fines, ademas de los multiples len- 
guajes "de fabricacion casera" dise- 
iiados para ordenadores parliculares. 
Algunos de estos lenguajes son tan 
especializados en sus aplicaciones 
que nunca te encontraras con ellos, 
excepto en los mas altos niveles de 
investigacion. Pero hay otros que por 
lo menos son tan practicos para el 
usuario domestico como cl BASIC, y 
en algunos casos incluso mas. 

Que puedas disponer o no de un 
lenguaje particular dependc de que 
puedas oblcncr o no el programa que 
permitc a lu micro operar con el. Los 
diferentes lenguajes se suministran 
normalmente como cualquier oiro 
programa, sobre cinta o disco, y en 
algunos casos sobre un chip de 
ROM. Su disponibilidad depende del 
ordenador que tengas. Por ejemplo. 



muchas maquinas de aplicacion co- 
mercial que disponen del sistema 
operativo CP/M pueden elegir entre 
mas de una docena de lenguajes, y en 
algunos casos entre v arias versiones 
de cada uno. Y existe tambien una 
eleccion relativamente variada para 
la mayoria de los ordenadores do- 
mesticos. 



NIVELES DE COMUNICACION 



Un lenguaje es una forma de co- 
municar entre el ordenador y tu. Es 
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algo que entendcis los dos, un com- 
promiso enlre un lenguaje natural 
(por ejemplo el ingles y el codigo 
maquina en binario. que es con lo 
que realmente trabaja la maquina). 
Se dice que un lenguaje es de bajo 
nivel cuando es cercano al lenguaje 
propio del ordenador, Un ejemplo de 
ello cs el lenguaje ensambiador. Los 
lenguajes de alio nivel, como el LO- 
GO, pueden estar muy cerca del 
lenguaje natural. La proxima ge- 
neracion dc ordenadores (llamada 
quinta gencracion) probable men te 
utilizara uno de dichos lenguajes pa- 
ra aceptar instrucciones directamenle 
del ingles. 

El BASIC se sitiia en algi'in pimio 
intermedio entre los dos extrcmos, y 
segiin la opinion de muchos progra- 
madores no se puede decir que sea 
un buen compromiso, ya que ni cs 



facil de entender, ni es rapido para 
ser usado por el ordenador. 



LOS COMIENZOS DEL LOGO 

En 1967, un grupo de investigacion 
del Institute Tecnologico de Massa- 
chusetts (MIT), establecio unos plan- 
teamienlos nuevos de acercamiento a 
los ordenadores. Se propusieron la 
creacion de un lenguaje que resultara 
lacil para el programador aunque no 
fucra Ian facil para el ordenador. El 
resultado fue el LOGO. 

El equipo estaba encabezado por 
Seymour Fapert, un sudafricano ex- 
palriado. Papert babia trabajado es- 
trcchamcntc con Jean Piaget, el fa- 
moso psicologo infanlil, segun el 
cual los ninos solo pueden entender 
un conccpio abstracio si se les pre- 
senta dc una forma concreta. Pcnsa- 
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ba que el aprendizaje de un niiio 
deberia tener lugar a travcs de sus 
propios descubrimicntos, en lugar de 
adoplar una actitud pasiva ante las 
cosas. Estas ideas tuvieron una gran 
influencia en el desarrollo del 
LOGO. 

Tambien ejercio influencia el tra- 
bajo de Mary Minsky, investigadora 
sobre inteligencia artificial en el mis- 
mo institulo durante los aiios 60. La 
inteligencia artificial es la ciencia que 
se oeupa de simular con maquinas 
los aspectos de la inteligencia Huma- 
na. Los ordenadores no son inteli- 
gentes, sino que solo obedecen ins- 
trucciones que se les ban de dar de 
una forma muy detallada, Los facto- 
res que hay que considerar cuando se 
resuelve un problema son muchos y 
muy variados, de modo que la simu- 
lacion de un proceso de este lipo en 
un programa de ordenador es una 
larea gigantesca. El mundo de la 
inteligencia artificia! necesita lengua- 
jes de programacion que permitan 
simular el aprendizaje humano y su 
capacidad de tomar decisiones. El 
LISP es un poLente lenguaje de pro- 
gramacion dcsarrollado con tal obje- 
to, y del que se hablara mas adelante 
en INPUT. El LOGO es esencial- 
menle un dialecLo del LISP, y aun- 
que puede manejar palabras y niime- 
ros, esta orientado principalmente a 
la programacion de grafieos. 

El nombre de LISP deriva de «Lisl 
Processing». Su estructura de datos 
basica no es una matriz de niimeros 
ni una cadena de earacteres, sino una 
lisla, y dado que una lista puede 
estar formada por simbolos o por 
otras listas, es facil proccsar datos no 
numericos. Sin embargo el LISP no 
es facil de aprender. 

DEMOSTRACIONES 
CONCRETAS 

Seymour Papert y sus colegas iban 
buscando una "puerta de acceso" 
por la que los nifios pudicran enlrar 
al mundo de la programacion. Se 
identiflcaron asi tres areas de interes 
para los nifios: grafieos, miisica y 
robotica. Los nifios estan interesados 
en realizar dibujos sobre el monitor 
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de sii ordenador, en servirse de el 
para crear sonidos electronicos, y en 
controlar maquinas desde el tedado. 
De las tres areas, la robotica era la 
mas cxcitante y sugestiva, lo que llevo 
a Papert a crear la tortuga robotica. 

El desarrollo de la tortuga sc vio 
estimulado porque en aquclla epoca 
no habia monitores baratos. La tor- 
tuga. un robot que se arrastra por 
el suelo llevando un lapiz, esta con- 
trolada por el ordenador. El lapiz 
puede subirse o bajarse a medida que 
la tortuga se va moviendo, con lo 
que esta puede realizar dibujos. Per- 
mitc que los ninos relacionen la gco- 
metria con sus propios movimientos 
al andar o pintar. Con IVecuencia 
se veia a los niiios que utilizaban la 
tortuga moviendose y probando su- 
brutinas antes de ordcnar que lo 
hiciera la tortuga. 

La tortuga se llamo asi en honor 
de Grey Walter, un neurologo y ci- 
bernetico britanico que construyo 
"tortugas ciberneticas" en los aiios 50. 
Se trataba de vehiculos acciotiados 
electricamente que median el nivel de 
carga de sus baterias, y cuando esta- 
ban bajas se dirigian hacia un dispo- 
sitive de carga al que se encliujaban 
ellas solas. La "tortuga" de Grey 
Walter fue uno dc los primeros ro- 
bots verdaderos. 

La tortuga robotica original del 
MIT casi se extinguio con la apari- 
cion de los ordenadores personales y 
la facilidad de reprcsentar cosas en 
una pantalla de una forma sencilla y 
barata. Fue sucedida por una version 
bidimensional: la tortuga de la pan- 
talla. Se trata de un cursor, repre- 
sentado a veces como un chevron y 
otras veces como una pequeiia tortu- 
ga, Obedece a las mismas Lnstruccio- 
nes que la tortuga robotica, no se 
rompe y es mucho mas barata. 

Sin embargo la tortuga robotica 
ha hecho su reaparicion en las escue- 
las, ya que permite que participen 
mas niiios en las actividades de pro- 
gramacion, proporcionando un mo- 
delo para la «geometria de cuerpos», 
y una excitantc introduccion concre- 
ta a un mundo abstracto. 

Estos robots se estan haciendo 
muy populares en las escuelas ele- 
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mentales y estan cubriendo su objeti- 
vo original de introducir a los niiios 
en la programacion de ordenadores 
de una forma divertida y compren- 
siblc. 

HABLANDO EL LENGUAJE 

(,Que tienen que ver los juguetes 
mecanicos con un lenguaje de orde- 
nador? Papert considera el ordena- 
dor como un vehiculo para la creati- 
vidad y la expresion de ideas. Piensa 
que la mejor manera de aprender 
cosas acerca de los ordenadores cs 
crecer en una cultura del ordenador, 
de la misma forma que la mejor 
manera de aprender italiano es pa- 
sarse una temporada en Italia. En la 
conferencia anual correspondiente a 
1983 de la prmcipal asociacion profe- 
sional de ordenadores de America, 
pidio que se buscase una formula 
para darle un ordenador a cada nifio 
americano. Piensa que es el nino 
quien debe programar al ordenador 
y no el ordenador quien programe al 
nifio. Los medios que propone para 
lograr esto pasan por el LOGO, que 
segiln su pun to de vista da a los 
ninos control sobre uno de sus mas 
potentcs recursos, proporciona una 
base de partida para resolver proble- 
mas fuera del calculo, y permite que 
se presenten de una forma sencilla e 
inteligible las ideas malcmaticas 
complejas, 

Papert exphco su filosofia en su 
celebre libro "Frenesi mental, Ninos, 
Ordenadores e Ideas Potentes". Des- 
de la publicacion de su libro en 1980, 
han aparecido versiones del LOGO 
para la mayoria de los ordenadores 
domesticos. Esta disponible para di- 
versos microordenadores y la mayor 
parte de las versiones sc parecen 
estrechamente al LOGO original del 
MIT. Tambien hay en el mercado 
varios programas con nombres tipo 
LOGO, como el «Logo Dart» y el 
«Logo Graphics». 

Se trata de simulaciones de la tor- 
tuga grafica, que solo constituye una 
pequeiia parte del LOGO. El lengua- 
je ticnc utilidades completas para 
el proceso de listas y palabras, fun- 
ciones matematicas y de sonido y 



muchas otras prestaciones que no 
aparecen en los programas "Pseudo- 
Logo". 

El LOGO es el primer lenguaje 
"proximo al usuario". Como es sen- 
cillo dc aprender y abunda en los 
colcgios, se piensa con frecuencia 
que es "para chicos". Nada mas lejos 
de la verdad. El profesor Harold 
Abelson, uno de los disenadores del 
LOGO en el MIT, dcclara: "Al tra- 
bajar con el LOGO hemos descubier- I 
to algunas cosas importantes." | 

"Un lenguaje de ordenador puede 
ser sencillo y potcntc al mismo tiem- 
po. De hecho no se trata de aspectos 
confliclivos sino complementarios, 
ya que es la falta de potencia expresi- 
va en los lenguajes primitivos tales 
como el BASIC, lo que hace tan 
dificil para los principiantes el escri- 
bir programas simples que hagan 
algo intcresante. Lo que es mas im- 
portante. hemos vislo que es posible 
dar a la gente control sobre potentes 
recursos informaticos, que pueden 
usar como herramientas aprendien- 
do, jugando y explorando." 

El LOGO es tambien un lenguaje 
que crece. La universidad de Edim- 
burgo esta desarrollando una version 
llamada Control-LOGO, que permi- 
ta un control mas sofisticado de los 
robots. Papert pretende que las futu- 
ras versiones incluyan "mundos" en 
los que los ninos puedan jugar con 
las ideas de la Fisica. de la misma 
forma que juegan con la Geometria 
con la Tortuga Grafica. 

PROGRAMANDO EN LOGO 

Al cargar el LOGO desde un cas- 
selte o un chip de ROM, te enviara 
un mensaje de este tipo: 

BIENVENIDO AL LOGO 

La interrogacion (?) es un anuncia- 
dor o invitacion a que introduzcas 
algo. El LOGO esta esperando a que 
se le de alguna orden. Si tecleas: 

HOLA LOGO, TE HE ESTADO 
BUSCANDO 



El LOGO respondera. con: 
NO SE COMO HACER HOLA 
? 

Ha mirado la primera palabra sin 
idenlificarUi como instriicuion, y te 
ha informado de ello. 

Un comando que si reconocera es 
ST, que quiere decir tnostrar la lor- 
tuga (Show Turtle). Llamara a la 
tortuga desde las profundidades del 
ordenador hasta la pantalla. La Ibr- 
ma de la tortuga aparecera en una 
direccion particular. Este es su enca- 
bezainiento, aparecera provista de 
un lapiz y listo para pintar. 

La instruccion para mover la tor- 
tuga hacia adelanle es FORWARD, 
que se puede abreviar a FD, FOR- 
WARD es una instruccion del LOGO 
que requiere una eotrada. Hay que 
decirie a la tortuga cuanto tienc que 
moverse. Si se pulsa FORWARD 
!00, la tortuga se moveni 100 unida- 
des hacia adelante. Dejara tras de si 
una linea. Si esta utilizando una tor- 




tuga que se desplaza por cl suelo, por 
ejemplo el Valiant, se movera 100 
ccntirnetros en la direccion que tenga 
de frente. 
Si pulsas: 

FORWAR100 

El LOGO respondera 

NO SE COMO HACER FORWAR100 

Esto se debe a que, al no haber 
intercalado un espacio enlre el co- 
mando y la cantidad numerica, el 




LOGO considera FORWARDIOO 
como una palabra diierente de FOR- 
WARD, y dado que FORWARDIOO 
no forma parte de su vocabulario 
envia un mensaje de no reconoci- 
miento. Lo mismo ocurriria si en vez 
de FORWARD hubieras Introducido 
FERWARD. 

Hay un scncillo editor de iinca que 
perraite corregir los errores antes de 
pulsar [RETURN I . Las tecias del cur- 
sor permiten trasladarse a lo largo de 
la linea hasta llegar a ia falta. La 
tecla de borrado (delete) elimina el 
caracter situado a la izquierda del 
cursor. Para insertar nuevos caracle- 
re.s no tienes mas que teclearlos. El 
texto que hay mas a la dcrecha se 
movera automaticamente para dejar 
sitio al texto insertado. Algunas ver- 
siones de LOGO permiten reciiperar 
y editar una linea despues de haber 
pulsado |retur"n1 . 

La instruccion BACK Irabaja de la 
misma forma que FORWARD. Su 
abreviatura es BK. Hace que la tor- 
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tuga se mueva hacia atnis, y, como 
antes, requiere una enlrada numcri- 
ca. Puedes dar cualqiiier numero co- 
mo entrada para FORWARD o 
BACK. Asi cambiara la posicion de 
la lortuga, pero no su orientacion. 

Para girar la lortuga, utiliza LEFT 
y RIGHT. Se pueden abreviar por 
LT y RT. Al igual que FORWARD 
y BACK, requieren una entrada nu- 
merica. Por ejemplo, RIGHT .W ha- 
ra girar ia tortuga 39 grados a la 
derecha. Analogamente LEFT 123, 
hara que la tortuga gire 12.1 grados 
hacia la izquierda. 

ALGUNOS JUEGOS SENCILLOS 

Si se utiliza el LOGO con niiios, es 
mejor no decides que RIGHT 96 
hace girar la tortuga 96 grados liacia 
su derecha. Hay que dejar que expe- 
rimenten con difercntcs valores nu- 
mcricos de entrada y descubran por 
si mismos el eiecto de los dilerentes 
valores. Se puedeii ensayar divcrsos 
juegos encamiiiados a que descubran 
los valores de diferentes angulos. 

Se pucdc marcar una posicion en 
la panlalla y ver cuantas inslruccio- 
nes necesita un nino para deiener la 
tortuga debajo de la marca. O se 
puedc dibujar una carretera en la 
pantalia y hacer que el niiio haga 
avanzar la tortuga, perdiendo un 
punto por cada instruccion y un 
punto cada vez que la tortuga se 
saiga de la carretera. Mas adelante 
daremos en este articulo un procedi- 
miento para dibujar una carretera. 

El programa se puede aimacenar 

en disco o cinta, y cargarse cada vez 

. que los niiios quieran jugar con el. 

; Si quieres jugar inmcdialamente, di- 

'' buja la ruta directamente sobrc la 

pantatia del televisor, utilizando un 

lapiz de cera, o un rotulador de los 

usados para pinlar sobre pizarra 

blanca. Se puede borrar con Facilidad 

al terminar. De esta Ibrma es mas 

facil dibujar rutas mas complicadas. 

Hay una variedad dc juegos que .sc 

pueden praciicar con una tortuga de 

suelo, basadoM en recorrer laberintos, 

tirar cosas, recoger objetos en diver- 

sos puntos, etc. Se puede jugar a la 

tortuga empujona, una variante del 



juego de los bares, que utiliza una 
tortuga en vez de una moneda. 

Es posible jugar a la tortuga empu- 
jona en la pantalia, escribiendo un 
procediraiento para dibujar la tortu- 
ga, y colocandoia al principio. 

MAS COMANDOS 

Para jugar con las instruccioncs de 
traslacion y giro se requieren algunas 
otras instruccioncs de LOGO o pri- 
mitivas. Si la pantalia no esta en 
raodo "enrollado". es decir, si la 
torttiga desaparece por la parte supe- 
rior pero no reaparccc por la infe- 
rior, nccesitas hacer que vuelva a 
aparecer. 

HOME hara que la tortuga regrese 
a su posicion y orientacion originalcs 
en ei centro dc la pantalia. 

Tambien necesitas poder borrar la 
pantalia para hacer nuevos dibujos. 

La instruccion CLEARSCREEN, 
que se abrevia CS, borrara todos los 
dibujos y situara !a tortuga en su 
posicion HOME. 

A veces desearas que la tortuga se 
mueva sin dibujar. La instruccion 
PENUP, abreviada PU, levanta el 
lapiz de la tortuga. Si utilizas una 
tortuga de suelo, se levanta c! lapiz 
que lleva en la panza. La tortuga de 
la pantalia simplemente deja de di- 
bujar. 

La instruccion PENDOWN, abre- 
viada PD, hace que baje el lapiz de la 
tonuga de suelo y que la tortuga de 
pantalia dibuje dc nuevo. 

Las instruccioncs CLEARS- 
CREEN, HOME, SHOWTURTLE, 
PENUP y PENDOWN son primiti^ 
vas de LOGO que no requieren en- 
tradas. 

He aqui un ejemplo ilustrativo so- 
bre estas primitivas. Al final de cada 
linea has dc pulsar la tecla | RETURN] . 

SHOWTURTLE 
LEFT 45 
FORWARD 71 
RIGHT 135 
PENUP 
FORWARD 50 
PENDOWN 
LEFT 45 
BACK 71 



PENUP 

HOME 

PENDOWN 

Si quieres inlcntar alguna otra co- 
sa, puedes borrar el dibujo de la 
pantalia utilizando la instruccion 
CLEARSCREEN. 



CONSTRUCCION DE UN 
PROCEDIIVIIENTO 

Hasta aqui todas las actividades 
descritas han sido del modo 'inme- 
diato". Has estado hablando directa- 
mente a la tortuga. que ha ejecutado 
inmcdialamente lus ordenes, igual 
que un peloton de soldados obede- 
ciendo a un sargcnto instructor en 
una plaza de armas. Hay otro modo 
de funcionamiento en LOGO, el mo- 
do de procedimicnto. 

En el modo de procediraiento se 
nombra una serie de comandos, los 
cuales se cscriben despues del nom- 
bre. De esta forma el nombre asigna- 
do al procediraiento pasa a formar 
parte del vocabulario del LOGO. La 
tortuga respondera a este nombre 
ejecutando los comandos que figuran 
en su definicion. Para definir un pro- 
cedimicnto, utiliza TO seguido del 
nombre elegido. Se puede utilizar 
cualquier nombre excepto el de una 
primitiva de LOGO exislente. Las 
cosas rcsultan mas faciles si asignas a 
los procediraientos nombres que de- 
finan su i'uncion. 

Se entendera mejor eslo si pone- 
mos un ejemplo. He aqui un procedi- 
raiento que ensefia a la tortuga a 
dibujar un zig-zag: 

TO ZIGZAG 
FORWARD 20 
LEFT 150 
FORWARD 20 
RIGHT 150 
FORWARD 20 
LEFT 150 
FORWARD 20 
RIGHT 150 
FORWARD 20 
LEFT 150 
FORWARD 20 
RIGHT 150 
END 
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Despues de ledear TO ZIGZAG 
seguido de [return] la invitacion 
o prompi cambia dc ? a > . Esto te 
indica que cstas en modo procedi- 
miento. AJ terminar el procedim len- 
to, pulsa END y el anunciador volve- 
ra a ser ?, lo qne significa que niieva- 
mente estas en modo inmediato. 

ZIGZAG forma ahora parte del 
vocabulario del LOGO. Si lo te- 
cleas, la tortuga dihujara un zig-zag. 

El LOGO tiene una instruccion de 
repeticion que se puede utilizar para 
teclear varias veces la misma cosa. Se 
podria escribir de nuevo ZIGZAG 
como: 

TO ZIGZAG 

REPEAT 3 [FORWARD 20 LEFT 150 

FORWARD 20 RIGHT 150] 
END 

La rutina que ha de repetirse aparece 
encerrada en parentesis cuadrados, 
precedida por REPEAT y cl numero 
dc veces que ha de ser repetida. Si 
piensas en un circulo como en una 
serie de traslaciones y giros cortos, 
REPEAT facilita el dibujo dc curvas. 
Por ejcmplo REPEAT 180 [FOR- 
WARD 1 RIGHT 1] dibujara un 
semicirculo. 

PONIENDOLO TODO JUNTO 

Ya tienes todos los ingredientes 
para dibujar una pista de carreras. 
La manera de resolver un problcma 
con el LOGO es dividirlo en lo que 
Seymour Papert llama "Bytes a me- 
dida de la mente". Asi, para cmpezar 
con el borde interior, dibuja primero 
una curva: 

REPEAT 180 [FORWARD 1 
RIGHT 1] 

Y ahora una linea recta: 

FORWARD 100 

Puedes combinar dos curvas y dos 
bordes rectos en un procedimiento 
para dibujar el interior de la pista: 

TO INTERIOR 

REPEAT 2 [FORWARD 100 REPEAT 



180 [FORWARD 1 RIGHT 1]] 
END 

Es perfectamente legitimo lener en 
REPEAT dcniro de otro REPEAT 
siemprc que te acuerdes de cerrar 
lodos los parentesis al final. 

Para el exterior de la pista, necesi- 
tas una curva mas amplia, creada 
aumentando el tamaiio de los pasos 
de la tortuga. 

REPEAT 180 [FORWARD 2 
RIGHT 1] 

es demasiado grande, pero algo cer- 
cano a: 

REPEAT 90 [FORWARD 3 RIGHT 2D 

cstara bastantc bien. 

Vayamos ahora al exterior de la 
pista. 

TO EXTERIOR 

REPEAT 2 [FORWARD 100 REPEAT 

90 [FORWARD 3 RIGHT 2]] 
END 

Pcro si tecleas: 

EXTERIOR 
INTERIOR 

no tendras el rcsultado ideal. 

Puedes escribir un procedimiento 
para empezar a dibujar en un sitio 
mas adccuado, mediante un procedi- 
miento llamado BEGIN: 

TO COMENZAR 
PENUP 
LEFT 40 
FORWARD 110 
RIGHT 130 
PENDOWN 
END 

Otro procedimiento movera la tor- 
tuga a una posicion adecuada para 
dibujar la parte interior de k pista, 
proporcionando ademas una linea de 
partida. 

TO MOVER 
RIGHT 90 
FORWARD 30 



LEFT 90 
END 

Para ver la pista debcs llamar a 
todos los procedimicntos a la vez, 
tecleando: 

COMENZAR 
EXTERIOR 
MOVER 
INTERIOR 

Ahora puedes escribir un procedi- 
miento que coloquc a la tortuga en la 
linea dc salida: 

TO PRINCIPIO 
LEFT 90 
FORWARD 15 
RIGHT 90 
END 

Una vez que un procedimiento es- 
ta ya en la memoria de un ordena- 
dor, el LOGO te permite usarlo de la 
misma forma que cualquier primiti- 
va de LOGO. Esto significa que pue- 
des usar los procedim ientos para, 
ayudar a definir otros nuevos proce- 
dimicntos. Asi, puedes combinar los 
bloques constructivos que has llama- 
do BEGIN, OUTSIDE. MOVE, IN- 
SIDE y START, en un nuevo proce- 
dimiento que denominaremos GA- 
ME: 

TO JUGAR 

COMENZAR 

EXTERIOR 

MOVER 

INTERIOR 

PRINCIPIO 

END 

Cada vez que tecleas GAME, apa- 
recera la pista con la tortuga en la 
linea de salida. 

Todos los programas de LOGO se 
construyen de esta forma. La frag- 
mentacion de un programa en pe- 
queiios bloques constructivos hace 
mas facil su construccion y depura- 
cion. 

En un proximo articulo veremos 
como realizar programas mas com- 
plicados utilizando las tecnicas aqui 
descritas. 
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COMO TRABAJA EL 
SISTEMA OPERATIVO 



^QUE ES EL SISTEMA 



OPERATIVO CS.O.)? 



TRABAJAR POR ENCARGO 



ENTENDER EL BASIC 



RUTINAS DE INTERES 



Todos los ordcnadorcs trabajan y 
cnticndcn iin sa\o lenguaje: e) ciidigo 
maquina. Consiste esle en una inter- 
pretadon instantanea de las variacio- 
nos de tension electrjca en base a las 
cuales opera el ordenador. 

El usuario puede reprcscntarlo de 
una forma sencilla, con un simple 
conjunto dc Ictras y numeros faciles 



de recordar, o de una forma compli- 
cada, con ima lista de ccros y unos 
casi iiicomprensible, Cualquiera que 
sea la forma en que este representa- 
do, pocas pcrsonas pucden trabajar 
comodamente con el codigo maqui- 
na, resullando necesario un medio dc 
enlace o inlcrface con el ordenador, 
que permila la comunicacion a un 
nivel mas sencillo. Esle interface es el 



Sislema Operativo (S.O.), un paque- 
te de software que gobierna las fun- 
ciones del ordenador y hace posible 
que te comuniques con la maquina. 

Independientemente del lenguaje 
que utilices, es seguro que esle se 
sei-vira de un sisLema operativo para 
controlar al ordenador. 

Aunque no es necesario entender 
en detalle como funeiona el S,0.. sii 
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conocimicnto le permitira aumentar 
tu habiiidad como programador y 
obtener mayor provecho del mi- 
croordenador. Hasta doiide penetrar 
en el S.O. depende del diseiio de lu 
ordenador. Deniro de estos limites, 
este articulo pretende familiarizarle 
con el S.O. de tu modelo y mostrar 
como piicde utilizarse parte de la 
amplia coleccion dc rutinas de actua- 
cjon rapida que incorpora. 

^QUE ES EL S.O.? 

El S.O. no es mas qne un sofistica- 
do programa en codigo maquina que 
permite al procesador, incluido en un 
determinado ordenador, responder a 




tus instrucciones. Controla las inler- 
acciones de la maquina eon el mun- 
do exterior, la pantalla, el teclado, el 
generador de sonidos y otros ports 
de Entrada y Salida. El S.O. garanii- 
za lambien que las posicioncs de 
memoria cstan adccuadamentc asig- 
nadas y que el procesador y el usua- 
rio utilizan la memoria de una mane- 
ra eficiente. Cuando se conecta cl 
ordenador, el S.O. inicializa cicrtas 
rutinas dc la ROM y carga los rcgis- 
tros internos y los punteros con de- 
terminados valores iniciales, todo 
ello antes de cnviar al usuario la 
sefial dc que csta prcparado para 
seguir adelante. En el caso de los 
microordenadores como del que ira- 
tamos aqui, el sistema opcrativo se 
ocupa normalmentc de manejar los 
comandos del BASIC, pero tambien 
puede manejar olros lenguajes. 

La mayor parte dc la aclividad de 
un S.O. esta relacionada con el ajusle 
y comprobacion de puntercs. Por 
ejempio, es importante que el proce- 
sador sepa donde empiezan y ter- 
minan los programas en BASIC. 
Cuando sc esla edilando el progra- 
ma, va cambiando su lamafio y los 
punteros han de ser actualizados. 

El mismo principio se aplica al 
ajuste y mantenimiento de cspacio 
para almacenamienlo de variables y, 
especialmente, de cadenas allanume- 
ricas. Cuando se DIMcnsiona una 
cadena hay que reservar una zona de 
memoiia para ella y posteriormenle 
ha de borrarse cuando la cadena ya 
no sc nccesitc. Es csencial que cl S.O. 
gestione la memoria de una forma 
eficiente, de lo contrario los progra- 
mas o cadenas largos ocuparan Loda 
la memoria. Esta gestion dc memo- 
ria se llama mantener la casa en 
orden. y una buena gestion de me- 
moria es una dc las caracteristicas 
que distinguen a un ordenador ell- 
ciente. 

Ei S.O. incorpora una scrie de 
rulinas de software que han sido 
convenientemenlc dispuestas para 
poder ser reelamdas por cl progra- 
mador o por cl propio S.O. El pro- 
gramador de BASIC no necesita la 
mayoria de estas rutinas, ya que las 
funciones que realizan estan conteni- 



das en instrucciones normalmente 
introducidas cuando se utiliza el 
BASIC. Un buen ejempio de esto es 
la palabra clave INPUT del BASIC, 
Esta palabra realmente utiliza varias 
subrutinas del S.O., incluyendo en- 
trada, ajuste del carial, e.Kploracioii 
del teclado y transfereneia del buffer. 
pero el usuario del BASIC puede 
reclamarlas a todas ulilizando una 
sola instruccion. 

Otro ejempio de una subrutina del 
S.O. reclamada desde el BASIC es la 
senlencia CLR del Commodore. Con 
clla sc obliga al S.O, a que realice 
toda la gestion mterna que sea nece- 
saria. Su efecto es dejar disponible 
para el programador toda la parte de 
RAM que sc ha ulilizado, pero que 
ya no se necesita, borrando todas las 
variables, 

TRABAJANDO POR ENCARGO 

Cada vez que se da una instruccion 
al ordenador, el S.O. activa a la 
seecion adecuada del mismo. Por 
ejempio, si se pulsa una A en el 
teclado, es el S.O. quien da instruc- 
ciones al microprocesador para que 
saque una A por la pantalla. Para 
hacer esto, detecta que se ha pulsado 
una tecla. En algunas maquinas, en- 
Ire ellas el Commodore, ei S.O. ex- 
plora el teclado regularmente para 
detcctar ias pulsacioncs de las teclas. 
En otras maquinas, cada pulsacidn 
de tecla envia una seiial de interrup- 
cion al S.O., que cxplora entonccs el 
teclado para localizar la tecla que ha 
sido pulsada. 

Para reaecionar ante la pulsacion 
de una tecla, el S.O. va a la subrutina 
que se utiiiza para sacar por pantalla 
un caracter. Esta es una de las mu- 
chas subrutinas en codigo maquina 
que se ejeculan muy rapidamenle. Si 
se pulsa la tecla | i<£TiJRN | el S.O. 
se dirige a una subrutina de "nueva 
linea" y la ejecuta. disponiendo al 
cursor en el principio de una linea 
nueva. 

ENTEWDER EL BASIC | 

Cuando se ejecuta un programa 
(RUN) en un lenguaje, tal como el 
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BASIC, las instruccioties almacena- 
das en la mcmoria son iiiLerpretadas. 
es decir, traducidas a codigo miqui- 
na, que es lo que entiende cl ordena- 
dor. Al mismo tiempo, el codigo 
ajusta los registros para que se pueda 
acceder a las subrutinas del S,0. De 
csta forma las mismas subrutinas 
que pcrmilen que e! ordenador res- 
ponda a las enCradas introducidas 
por cl usuario a travcs del teclado, 
por ejemplo, son utilizadas por cl 
S.O. para ejecutar los programas en 
BASIC. 

i,Entonces por que podriamos 
preguntar — resulta el BASIC tan 
lento comparado con el codigo ma- 
quiua, habida cuenta de que utiliza 
estas subrutinas rapidas? La respues- 
ta es que el Icnguaje ha dc ser intcr- 
pretado a partir de palabras clave, 
tales como PRINT y otros sirabolos 
antes de que se pueda acceder a las 
subrutinas del S.O. El largo tiempo 
necesario para traducir el BASIC es 
la razon por la que muchos Juegos de 
raarcianitos y algunos programas 



que han dc tcncr una respuesta rapi- 
da, se escriben en codigo maquina. 

El tiempo que se tarda en escribir 
en Icnguaje maquina se estima a 
mcnudo en unas diez vcccs el tiempo 
que sc tardaria en escribir un progra- 
ma en BASIC que hiciera lo mismo, 
pero el resultado puede ser cincuenta 
veces mas rapido. Sin embargo, a 
menos que sea absolutamente nece- 
sario utilizar el codigo maquina, la 
mayor parte de la gente utiliza el 
BASIC para escribir programas. 

Sin embargo seria de gran utilidad 
para los programadores en BASIC el 
poder acceder a las subrutinas del 
S.O. directamente, en vez de hacerlo 
a traves del interprete, y aprovechar- 
se asi de sus muchas subrutinas etl- 
cicntcs. Por desgracia, la mayoria de 
los micros domesticos no poscen un 
S.O. al que se pueda acceder directa- 
mente desde el BASIC. 

Por ejctnplo en los Commodore el 
S.O. incluye al interprete BASIC, 
una colcccion de subrutinas Kcrnal y 
un programa Kernal Control. 



Pcse a la diversidad de accesos que 
presentan las distinias maquinas, 
hay algunos hechos que los usuarios 
pueden aprovechar para resolver 
problemas y errorcs. 

Para teiier acce.so a una subrutina 
en ROM o del S.O., en Commodore 
se utiliza SYS seguida de la direccion 
en decimal. 

SYS 58648 inicializa la pantalla en 
su resoiucion y color normales. Esto 
es mas sencillo que una serie dc 
POKEs, metodo usual en BASIC, 

SYS 58692 (58179 para el Vic 20) 
borra la pantalla. El metodo usual es 
un PRINT seguido por el simbolo 
graflco dc corazon invcrso, pero este 
signo no esla disponible en algunas 
impresoras. 

Para desplazar una linea hacia 
arriba lo que aparcce en pantalla. 
introduce SYS 59626 (59765 para el 
Vic 20). Esto puedc ser mucho mas 
sencillo que los simbolos graficos 
para mover el cursor. 

Un arranque en Trio sc logra con 
SYS 64738 (64802 para el Vic 20), 
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IIS propios jiiegos para 
, ordcnaclor; desde los mds simples a los mas complejos 
^^1ralc%ia e iiiwUgencia. Una gran ahumlancki dc ejvmpbs son la 
anera mas ugradahle de hitrudncirle en los secretos de la progra- 



MOYIMIENTO 
YANIMACION 



LOS PRINCIPIOS DE 



LA ANINACIOM 



MOVIMIENTO DE GRAFICOS 



COMO UTILIZAR LOS 



GRAFICOS INCORPORADOS 



(,Quii:ri:s darle vida a tus juegos de 
programacion? Empie/a cntonces con 
estos sencillos caracteres graficos, 
que puedes generar a parlir de la 
memoria gralica de tu ordenador. 

Jugar con los juegos que se venden 
para tu ordcniidor cs divertido solo 
hasla cierlo punto. Llega un momcn- 
to en que la mayor parte de la gente 
siente la necesidad de dar rienda 
suelta a su imaginacion y crcar pro- 
gramas de juegos propios. 



La programacion dc juegos no es 
facil; lieiies que empezar con cosas 
muy sencillus e ir aumentando poco 
a poco en complcjidad, Pero eso te 
ayudani a pcnsar con logica y au- 
mentara tu habilidad como progra- 
mador. Y tambien te divertiras mas. 

Lo primcro que tienes que apren- 
der en la programacion dc juegos, 
aparte dc los trucos del BASIC, cs la 
tecnica de la animacion. 

Para crear la ilusion de movimieii- 
to, cl programador de ordcnadores 
utiliza en gran parte la misma tccni- 
ca que el caricaturista que anima una 



pelicula de dibujos. Lo que hace es 
crcar dos (o mas) imagenes y alter- 
narlas rapidamente (idealmente, 
unas 24 veces por segundo). 

Pero existe una diterencia impor- 
tantc. En la animacion de dibujos, cl 
dibujante cuenta con el proyector de 
peliculas. que Ic permite olvidarsc de 
una imagen cuando ya no la necesita. 
En la animacion por medio de un 
ordenador no ocurre esto. Como no 
hagas algo para evitarlo. cualquier 
segmcnlo de imagen que "proyectes'" 
sobre un area dada de la pantalla 
pcrmanecera alii indefinidamente. 

Una forma de olvidarse de la ima- 
gen que ya no se necesita es, simple- 




mentc, imprimir algo sobre ella. El 
ordenador no puede situar dos ima- 
genes al mismo tiempo en la misma 
posicion de la pantalla. 

Asi si, por cjemplo, la linea 10 de 
un programa cualquiera dice al ordc- 
nador que imprima una A en una 
dclcrminada posicion, cualquier otra 
linea de programa que imprima (por 
ejemplo) una B en la misma posicion 
se desembarazara de la A. 

Los programas que siguen conlie- 
nen varies ejemplos de esui clase de 
suslitucion. 

(,Pero que ocune si no tienes nada 
que imprimir encima del caracier no 
deseado? Acuerdate en ese caso de 
incluir en alguna linea posterior una 
instruccion que imprima un espacio 
en bianco en la correspondiente posi- 
cion de la pantalla. 

Si tc olvidas de este dctalle. lu 
pantalla pronto se vera abarrotada 
con Irozos no deseados de brazos. 
piernas y cuerpos. 



La manera de oblener los caracte- 
res graficos en la pantalla ditlere 
mucho de un ordenador a otro. Hay 
diterencias entre los caractercs grafi- 
cos incorporados en ROM y lo mis- 
mo ocurre con la forma en que se 
imprimcn (con PRINT) en pantalla. 
Por ultimo tambien hay difcrcncias 
en el modo de liacer que se muevan. 

Esta version de un ciempies para 
Commodore utiliza exactamenle los 
mismos signos de maquina de escribir 
que otras maquinas, pero cl metodo de 
gcnerarlos sobre la pantalla es diferen- 
te. Intenta introducir el siguiente pro- 
grama: 



) 1 ) j J ) 


) ) ) 


1 ) ) 


OOO -i OOO < 


OOO < 


OOO < 


) ) ) J ) 1 


) ) ) 


) ) ) 


10 PRINT"a" 






20 PRINT")))" 






30 PRINT"000<" 






40 PRINT")))" 






50 PRINT"H" 






60 PRINT"((C" 






70 PRINT"000<" 







80 PRINT"C((" 
90 GOTO 10 

Cuando lo cjecutes (RUN) obser- 
varas una imagcn rapidamente cam- 
biante. Se debe a los conjnntos sepa- 
rados de simbolos de las sentencias 
PRINT que se superponen unos a 
otros. Al mismo tiempo, la sentencia 
GOTO dc la ultima linea crca un 
buck continue; le dice al ordenador 
que vuelva a empezar. 

Sin las lineas 10 y 50 el programa 
no podria funcionar adecuadamenle. 
Ambas hacen uso de los caracteres 
especiales disponibles en el modo 
"comillas" de las maquinas CBM, 
que te permitiran incorporar movi- 
mientos del cursor y otros controlcs 
a la sentencia PRINT. 

(,C6mo funcionan? El simbolo 
home (S. inversa) dc la linea 50 hace 
volver el cursor a la posicion home, 
arriba a la izquierda de la pantalla. 
Esto signiHca que toda actividad 
posterior en la pantalla empieza en 
esta posicion, de modo que todos los 
caracteres, desde la linea 60 en ade- 
lante se escribiran encima de los que 
ya estuvieran alii. 




El simbolo I CLEAR/NOME 



^ (cora- 

z6n itiverso) de la linea lU liace algo 
mas, Despues de liacer volver el cur- 
sor a la parte superior izqiiierda dc la 
pantalla, borra todo su contenido, 
dejaiidola lista para que aparezca la 
siguiente imagen. 

MAS DESPACIO 

El movimiento del insecto es hasla 
ahora mas bien rapido y lal vez haya 
que relardarlo. La manera mas facil 
dc hacer esto es utiiizar un bucle 
FOR... NEXT, introduce pues la 
linea: 

45 FOR T=1 TO 100:NEXT 



Puedcs cambiar la duracion de la 
pausa sin mas que siistituir "100"' 
por cualquier otro numero de tu 
eleccioo: cuanto mas grande el nu- 
mero, mayor sera el reiardo. 

Intenta lambicn cambiar la posi- 
cion del bucle de retardo FOR- 
,,,NEXT a la linea 15. Dependicndo 
del retardo que escojas. habni una 
apreciablc pausa una pantalla lim- 
pia — cuando se ha borrado una ima- 
gen pero todavia no ha sido suslitui- 
da por la siguiente. Por esta razon es 
mejor utiiizar HOME que 



Este retardo es mas corlo, a fin de 
crear un movimiento "de pierna'' 
ligeramente irregular, pero natural- 
mente, puedcs cambiarlo si quieres. 

CARACTERES 
EN MOVIMIENTO 



HOME 



CLEAR.. - 



Cuando pulses 



RETURN 



, y ejecu- 

tes (RUN) el programa, el movi- 
miento resultara muclio mas pausa- 
do. EI bucle FOR... NEXT actiia 
como un contador, en este caso con- 
lando hasta 100, antes de que el 
programa vaya a la linea 50. 



dentro dc im programa de 
este tipo. 

Aunque la imagen ya esta ahi, 
todavia resulta algo espasmodica, 
debido a que el bucle dc retardo solo 
actua sobrc la primera imagen. Se 
puede obtener un movimiento mu- 
cho mas adccuado introduciendo en 
el programa otro bucle FOR- 
...NEXT que acluc sobre la segunda 
imagen. Inserta pues: 

85 FOR 1 = 1 TO 50:NEXT 



EI siguiente paso es alterar el pro- 
grama dc forma que el "cuerpo" del 
insecto parezea cruzar la pantalla. 
En el BASIC del Commodore no hay 
una sentencia PRINT AT, por lo que 
hay que usar otros metodos para 
posicionar los caracteres. 

En aplicaciones sencillas. puedes 
utiiizar la funcion TAB, TAB siem- 
pre va seguido de un numero entre 
parentesis. por ejcmplo TAB(I5), 
que coloca el cursor en la columna 
15 de la pantalla. o por una variable 
entre parentesis, Ademas TAB siem- 
pre forma parte de la sentencia 
PRINT a la que se aplica. 

En este caso, utiliza una variable 
para hacer que la posicion de TAB se 
mueva por la pantalla, Asimismo, 
utiliza otro bucle FOR,,, NEXT: 

10 FOR P=0 TO 35 

20 PRINT"a"TABCP)")))" 
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30 PRINT TAB(P)"000<" 
40 PRINT TABCPV')))" 
45 FOR 1=1 TO 45:NEXT 
60 PRINT"B"TABCP)"{((" 
70 PRINT TAB(P)"000<" 
80 PRINT TABCP)"CCC" 
85 FOR 1-1 TO 50:NEXT 
90 NEXT P 

Lo que has hecho es suprimir la 
sentencia GO TO original dc la linea 
90. Ahora ha sido remplazada por un 
biicic FOR.,. NEXT, que incrementa 
en 1 la variable P cada vez que se 
repilc el programa. Como P forma 
pane de la sentencia TAB, el insecto 
se mueve sobre la panialla, a razon 
de un paso por cada ciclo del progra- 
ma. 

Al ejecutar (RUN) el programa, 
veras que el insecto se mueve sobre 
ia pantalla y se para al Uegar al lado 
derecho. Para que la accion comien- 
cc dc nucvo necesitas agregar: 

10 FOR P-0 TO 35 

GRAFICOS EN ROM 

Commodore dispone de una am- 
plia variedad de graficos incorpora- 
dos que puedcs utilizar para crear 
formas e imageries mas elaboradas. 



Para Icner acceso a estas posibili- 
dades, tienes que familiarizarte pri- 
mero con cl modo "graficos y ma- 
yusculas" que se obliene pulsando 
simultaneamenie las teclas |c = 



SHIFT 



Intenta aiiora teclear algunos de 
los caracleres graficos. El simbolo de 
la izquierda se puede imprimir en 
pant alla pulsando simultaneamenie 
\C= I y la tecla elegida. El simbolo dc 



la dcrccha se obtiene analogamente 
pero pulsando al mismo liempo 



SHIFT] y la lecla elegida. 



Se pucdcn obtener otros simbolos 
graficos por medio de RVS (inverso). 
que se activa pulsando al mismo 
liempo I CTR L I y 9. y se desactiva 
pulsando al mismo tiempo fcTRL I y 
0. 

El grafico del lielicoptero (figura 2) 
uliliza simbolos no inversos y da una 
idea de los graficos de ROM. Aqui 
tienes cl programa: 



5 PRINT"a 
10 PRINT"B 
15 PRINT " 
20 PRINT " 
25 PRINT " 
30 PRINT " 
35 PRINT " 
40 PRINT " 
45 PRINT " 
50 PRINT " 
55 PRINT " 
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C6mo conslruir un lielkoplero. Cada 
ctiadro es un grafico de ROM. 



60 FOR D=1 TO 50:NEXT 
65 PRINT"H" 



X'^-iv: l»l I 



70 PRINT " 

75 PRINT " 

80 PRINT " 

85 PRINT " 

90 PRINT " 

95 PRINT " - /* 

100 PRINT " -/ — 
105 PRINT " / 
110PRINT " / 
115 FOR D=1 TO 50:NEXT 
1 20 GOTO 1 







DERKHA... IZQUIERDA 
ARRIBA... iFUEGO! 



DETECCION DE LAS 



PULSACIONES DE TECLA 



LANZ AM lENTO DE MI S ILES 

CONTROL DE UN GRA'FICQ 

MOVIL 



Los juegos de extra terrcstres se 
basan en la habilidad del jugador 
para controlar los sucesos de la pali- 
lalia. He aqui como controlar i-l mo- 
vimieiito, lan/ar misiles e iiitcgrarlos 
en un juego. 

Los j^legos de marcianilos se- 
rial! terriblemente aburridos si cl 
movimienlo de la base laiizadora 
de rayos laser o e] disparo de 
los mismos no se pudiera 
controlar de alguna 
nianera. 



DETECCION DE LAS 
PULSACIONES DE TECLA 

En principio Lodos los ordenadores 
domesticos se sirven del mismo me- 




den utilizar la sentencia GET para 
delecliir todas las pulsaciones de le- 
cla. El siguiente programa corto 
muestra la iitilizacion tipica de GET 
para hacer csto. 

20 PRINT"a" 

30 GET A$:IF A$="" THEN 

GOTO 30 

PRINT TABC17) 

"AUUG!": 

END 



..^ 



El control por teclado de este tipo 
de movimienlos es una imponanlc 
faceta de todos los juegos de marcia- 
nitos, por lo que si piensas cscribir 
alguno. es importante eoraprender 
sus principios. 

Para ello, cl primer paso es hacer 
que e! ordenador reaccione cuando 
pulses una tecla. 
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todo para detectar 
una pulsacion de una tecla, 
si bien los detalles varian amplia 
mcnte de unos a otros. 
Los ordenadores Commodore pue 



Haz correr el programa (con 
RUN) una y otra vez, para compro- 
bar que todas las pulsaciones de lecla 
originan la aparicion en panlalla del 
mcnsajc AUUG!, con excepcion de 
~ SHIFT I y 'Com- 



RUN/STOP 



las teclas 
modore [c = |. 

La linea 20 del programa borra la 
pantalla. La scntcncia GET en la 
linea 3t) permite atender a las pulsa- 
ciones de lecla. 





Las comillas sin nada en medio 
significan: <tsi no se ha pulsado nin- 
guna teclaw. En tal caso el programa 



vuclve al principio de la misma linea 
y espera para continuar hasta que se 
pulse alguna lecla. 

La linea 50 presenla en panlalla el 
mensaje AUUG!, y el programa ter- 
mina. 

En Lin juego tipico, el programa Te 
pedira que pulses determinada Lecla 
para indicar tu eleccion a partir de 
un menu de seleccion, o para mover 
una raua, una base de rayos laser o 
lo que sea. Aiiadiendo una linea a lu 
programa, puedes espccificar que te- 
cla ha de ser pulsada para que el 
programa continue de una forma 
parlicular; 

40 IF A$="D" THEN PRINT 
TABC12)"MMM, ESO ESTA 
MEJOR":END 

Cualquicr pulsacion de tecla con- 
duce a la linea 40. En dicha linea se 
comprueba si la responsablc dc !a 
pulsacion i'ue la tecla D, en cuyo caso 
se ejecula la inslruccion PRINT que 
conticne. En cualquier olro caso, cl 
programa salla a la linea siguieiite. 

LANZAMIENTO DE UN MISIL 

El siguiente programa lanza un 
misil cuaiido se pulsa la tecla F. En 
el Vic 20. cambia 18 por 8 y suprime 
dos 1! en la linea 30. Eti la linea 50, 
uliliza 471 en lugar dc 939. En la 
linea 70, utiliza 7680 en lugar de 
1024. 38400 en vez de 55296. y susli- 
tuyc N,0 por N,l. Utiliza 7680 en 
lugar de 1024 en la linea 80 y 22 en 
vez de 40 en las lineas 80 y 90. 

20 PRINT"D" 

50 PRINT TAB(18)"aSB«M 
BIHI HSHIJil H DM! H HH a H H 

40 GET K$:IF K$="" THEN 

GOTO 40 
50 IF K$="F" THEN 
N=939:G0T0 70 
60 GOTO 40 
70 POKE 1024+N,30:POKE 

55296+N,1 
80 POKE 1024+N+40,32 
90 N=N 40 
100 IF N>0 THEN GOTO 70 
110 IF N<0 THEN GOTO 20 



Se utilizan los graficos de baja 
resolucion en ROM para formar una 
base de misiles en el centre de la 
parte inferior de la panlalla (linea 
30). 

Las lineas 40, 50 y 60 hacen que el 
programa espere hasta que se ha 
pulsado la tecla F, disparando el 
misil cuando asi ocurre, y dando a N 
un valor que es cl de la posicion de 
un misil despues de que ha sido dis- 
parado. 

La linea 70 dibuja el misil, ia linea 
90 lo mueve hacia arriba una linea 
cada vez, y la linea 80 borra la ante- 
rior posicion para crear la ilusion del 
movimiento. 

Las lineas 100 y 110 comprueban 
que el misil esta deniro de la zona de 
pantalla, volviendo a empezar cuan- 
do no ocurre asi, 

MOVIENDOSE 
POR LA PANTALLA 

El programa de la base de misiles, 
tal como esta, es mas bien aburrido, 
pero si se dota a la base de movi- 
miento, las cosas mejoran un poco. 
Veamos como puede moverse la 
base: 

20 P=18 

30 PRINT "□" 

40 PRINT TABCP)"liIilllHllfl 

50 GET K$:IF K$"" THEN 

GOTO 50 
60 IF K$="I" THEN P=P- 

1:G0T0 90 
70 IF K$="D" THEN 
P=P+1:G0T0 90 
80 GOTO 50 
90 IF P>36 THEN P=56 
100 IF P<1 THEN P=1 
110 GOTO 30 

En el Vic, utiliza 8 en lugar de 18 
eti la hnea 20. Suprime dos H en la 
linea 40 y pon 18 en vez de 36 en la 
linca 90. 

La P dc la linea 20 establece la 
posicion de partida de la plataforma 
ianzamisiles, y la linea 40 dibuja 
dicha plataforma en esa posicion. La 
rutina de pulsaciones de tecla apare- 
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ce en las lineas 50, 60 y 70, compro- 
bando si se lian pulsado las tcclas L 
o R, reslando 1 de P para mover la 
plataforma liacia la izquierda, y su- 
mandolc 1 para moverla hacia la 
derecha. El GOTO de la linea 80 
hace que el programa vuelva a la 
linca 50 si se pulso cualquier otra 
tecla. 

En las lineas 90 y 100 se comprue- 
ba que el valor de P cae dentro de la 
pantalla, repitiendo e] bucle GET si 
no ocurre asi. Finalmente, la linea 
110 hace que ei programa vuelva a la 
iinea base de la plataforma lanzami- 
siles. 

[ CREA TU PROPIO JUEGO 

Ya dispones de algunos bloques 
conslructivos con los que puedes 
montarte tu propio jucgo. El siguien- 
te juego le ensefia una posible Ibrma 
de servirle de ellos. En el Vic sustitu- 
ye la Iinea 10 por 

10 POKE 36879,29 

Ademas, cambia por un 8 el 1 6 de la 
linea 40, y cambia todos los 34 de las 



lineas 60 y 105 por sendos 16. Por 
ultimo, suprime dos HI de la Iinea 50. 

10 POKE 53280, 5:P0KE 

53281,1 
20 PRINT"a" 
30 CLR 

40 LET P=16:LET A=1 
50 L E 

60 LET A^INT(RND(1)*34)+3 
70 PRINT"H"TABCA)*" 
80 PRINT"H"TAB(P)D$ 

. i-iiyfi'" 

90 GET K$:IF K$="" THEN 90 
95 IF K$="Z" THEN P=P~1 

100 IF K$^"X" THEN P=P+1 

105 IF P>34 THEN P=34 

110 IF P<1 THEN P=1 

115 IF K$="F" THEN 

P1=P:D=22:GOTO 130 

120 GOTO SO 

130 PRINT"H" TAB(PI) 

140 PRINT LEFT$(D$,D)"ilHff] 
Hill' '":D=D-1 

150 PRINT"B"TABCP1); 

160 PRINT LEFT$(D$,D)"Hiin 
an "':D = D-1 

170 IF D>0 THEN 130 



180 IF P1=A-2 THEN 20 
200 GOTO 80 

Al pulsar RUN para ejecutar este 
programa. veras una cstrdla cerca de 
ia parte superior de la pantalla. Las 
tcclas Z y X trasladan la plataforma 
laiizamisilcs hacia la izquierda y ha- 
cia la derecha, y la tecla F lanza un 
misil para destruir la estrclla. 

El programa csta compuesto dc 
tres secciones: hasta la linea 70, de la 
80 a la !20, y las lineas 130 a 200. 

Las lineas 130 a 200 son analogas 
a las del anterior programa de lanza- 
micnio de misilcs. Se han cambiado 
las variables y el GOTO, pero lo 
linico nuevo es la Hnea 180. En esta 
linca sc comprueba si la estrclla y el 
misil estan en el mismo sitio. Si 
ocurre eslo, el programa vuelve a 
empezar. 

La seccion central, lineas 80 a 120, 
cs una version resumida del movi- 
miento por la pantalla que vimos 
anteriormente. 

La primcra seccion del programa, 
hasta la linca 70, realiza varias fun- 
ciones. La linea 30 introduce una 
pequeiia pausa antes de que el pro- 
grama continue. Esto es importante 
cuando la linca 1 80 complcia el bucle 
al final del programa. Las lineas 40. 
50 y 80 establecen la posicion de 
partida de la plataforma lanzamisiles 
y deflnen su forma. En las lineas 60 y 
70 se elige un lugar para la estrella y 
se representa alii. 

MOVIMIENTOS MAS AGUES 

I . 

El tener que presionar la tecla "iz- 
quierda" o "derecha" cada vez que 
quieres que un graflco se mueva, es 
bastantc laborioso. Lo que suclc ha- 
cerse es construir una facilidad de 
aulo-repeticion. Para ello no hay 
mas que utilizar un simple POKE, 
anadiendo la siguiente linea a tu 
programa 

10 POKE 650,128 

Puedes poner 1 28 o cualquier valor 
mas alto. Para cancelar la auto-repe- 
ticion, liaz un POKE en la misma 
direccion, 650, con el valor 127. 
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ENVIA MENSAJES 
SECRETOS 



PRODUCE TUS PROPIOS 



CODIGOS SECRETOS 



CODIGOS DE DISTANCIA 
EL CIFRADO DE ST. CYR 



CODIGO MORSE 



La codificacion y el cifrado, que 
linen el mundo de la antigua Grecia 
con el mundo de la microclectronica, 
son susceptibles de ser elicazmente 
inaHOJados por los prograinas de or- 
denador. 

La mayorta de la gente sc sirve dc 
los codigos en sii vida diaria. Cuando 
alguien pide un tornillo del niimero 8 
un bakSri de fiilbol del lamaiio 5, 
esta utilizando un codigo. Analoga- 
mente, las ecuaciones aparentementc 
ineomprensibks de un cienlillco nu- 
clear represenlan hi uiilizacion de un 
codigo que permite expresar breve- 
mcnle rclaciones complicadas. Esto 
se podria hacer lambicn uUlizando 
palabras corrientes, pero, con frecuen- 
cia, requcriria mucho mas trahajo. 

En todos los anleriorcs cjcmplos el 
inlercs reside en mejorar la comuni- 
cacion de los datos, mas que en 
bnscar el secreto de la informacion; 
otra de las razones para el uso dc 
codigos es aliorrar dinero o espaeio 
de almacenamienio, Por ejemplo. 
una empresa puede redaclar contra- 
tos que utilicen cjausulas y frases 
eslandar. Si el almacenamienio se va 
a hacer en cinla o disco, se puede 
ahorrar una gran cantidad de valloso 
cspacio codificando con numeros las 
secciones que se repiten mas a menu- 
do. A esto se le llama compresion dc 
los datos. 

Analogamente, las respueslas es- 
tandar utiiizadas en juegos de aven- 
turas, como "The Hobbit" o "Valha- 
lla" se codifican para ahorrar espa- 
eio de almacenamiento. 

Los griegos inventaron la ciencia 
de enviar meiisajes secretos, de for- 
ma que no es sorprendente que el 
nombre utilizado normalmenie para 
la codificacion criplografia — se 
derive de dos palabras griegas: kryp- 
lo.s (secreto) y ^laplws (escribir). Los 
terminos codigo y cifra realmente 




ticnen un significado ligeramente di- 
ferente, relaeionado con las dos ma- 
neras en que puedcn cnviarse los 
mcnsajes. Cuando la informacion se 
Lransfiere letra por letra, se habia de 
cifrado. Si en cambio se transforman 
palabras completas o grupos de pala- 
bras en otras palabras o numeros 
utilizando un diccionario especial, a 
esto se Ic llama codificacion. En la 
practica, cl termino codigo se utiliza 
para rcfcrirse a codigos y cifras. 

CODIGOS SECRETOS 

La codificacion y decodificacion de 
mensajes secretos fue en otra epoca 



un area conilnada principalmenic a 
las actividades miiitares, o al menos 
a los Servicios de Inteligencia. Sin 
embargo hoy,, el amplio uso de las 
lineas lelelbnicas piiblicas y de los 
canales de iransmision por satelite 
para transmision dc datos comcrcia- 
les importanies, ha aumentado la 
necesidad de la codificacion. 

En los albores dc la revolucion 
informatica. se utilizaban los comp- 
tomelros de IBM para romper los 
codigos dc la Scgunda Guerra Mun- 
dial. Desde enlonees, todo nuevo 
avance en la tccnologia de los orde- 
nadores ha sido ansiosameote segui- 
do por los maestros de espias y los 
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El primer libra recomendado para escuelas de anseflania de infcrm^tlca y par? 
aquellas personas qua quieren aprondcr la prngramaciAn Cubre las 
aspeciticaciones fld Miniblerw de EducsciOn y Cienci^ para Estndios de 
InmrmStii^a Realizado porunallD manOo de! eiercilo Espariol, un Dr IngeniBrp 
y Oiplomado en Informalica y prolesor de la UNED y por un odcial Ificnico 
especialista en IntDnn^tica de gestian Utilizado en tpdos lo!: inBtitutos 
pDlilAcnicos del ej^rciluespanoi. Es un seguro candidado aedicionesen iengua 
mglesa, alemana y tranpesa H el primer libro que inlroduce a la Irigica del 
ordenador. Es un elemenlo de base que sirve comp introducpiAn para la 
programaodn en cualquier ptro Iengu3|e No se requieren conocimientos de 
programaciitn ni siquiera de informalica Aharca desde los mdodos de 
programacian cldsicps a los mSs modernos. Pracio vsnli Z.ZOQ pt». 



MiUniAL ESCOUm PAM SD COMMODORE M 

Esle libro. escrito especialmenle para escolares de grado medio y superior, 
cpntiene muctios inlBiesanles programas de aprendizaja para solucionar 
probiemas, descnins delaliadamenle y de mansra Mciimenie comprensiWe 
Facililan unaprendiiaif! inlensivoyamenu, con, enlreolros, lossiguientes 
temas. Teorema de pitagoras, prngresiones geometncas, palaoca mecSnica, 
crecimienio exponeneial, verbos irreguiares, ecuaciones de segundo grado, 
movimienlos de penduio, (or mac 160 de mnieculas, aprendizaie de vocabios, 
cilculo de inlerSs y su capitali;acriin. Una coria repeticiOn de ips elementos 
BASIC mSs imporlanles y una introduccion a los rasgos esenciaies del anSiisis 
de probiemas. entre otros, compietan el cuniunio Prscio da vants 2.8D0 piii. 

M EM ELCJIMPO PE LA TECWICA T LK CIEWCUl 

Ofrece un campc fascinanta y amplio de probiemaiicas cientlficas. Para esto el 
libro contiene miichos iislados interesanles' Anilisis Oe Former y sinlesis, 
anaiiEis de redes, exaclilud decBlculo, lormateado de niimeros, caicuiodel 
valor PH, s 1 ste mas Oeecuaci ones drferenci ales, modeloladrflnpresa, c^lcuio 
de pmbabrlidad, medrciondetiempo, inlegracidn, etc Prsi:lovantB 2.800 ptai. 

ROBOnCA PARA SU COMMODORE M 

En el libro de los robots se mueslran las asombrosas posibitidades que otrece el 
CBM 64, para el control y la proflramaciOn, presentadas con numerosas 
ilustraciones e inluitivos Bjemplos. El punto principal: Cfimo puede constfijirse 
uno mismo un rotiot sm grandes gastos. AdemSs, un resumen del desarrolio 
tiistOrico del robot y una amplia introducciSn a los lundamenlos ciberneiicos. 
Gobiernodei motor, el modelo de simnlacion. inierruptorde pantalla, el 
Pori-Usuario cSmodo del modelo de simulacidn. Sensor de intrarro|os, 
concepio bSsico de un robot, realimentacibnunidadcibemStica, Brazo preriBor, 
Oic y ver. Ptacio vanla 2, SOD plai, 

TODOSOBRE EL FLOPPY 1541 

La obra Standard del floppy 1 541 , lodo sobre la programacidn en disquelfes 
desde los prncipiantes a los profesionaies, ademSs de las intormaciones 
fundamentaies para el DOS, Ids comandos de sjsfema y mensaies de error, hay 
varios capilulo5 para la administraciiln practica de licberos con el FLOPPY, 
ampiio y documentado Listado del Dos. AdemSs un tildn de los mis diveraoB 
programas y rutinas auxiliares, que hacen del libro una ledura obligada para las 
usuarioE del Floppy. Pracio vanli 3,2DQ ptai, 

MAWTENIMIENTO r REPARACION DEL FLOPFT 1541 

SabBTSa apaflar uno mismo, ahorra tiempo, molestias y dlnero, precisamenie 
probiemas como el ajusle del floppy o reparaiiofies de la piatina se pueden 
arrofllara menudo con mediOBSencillDs Instruccmnesparaeliminar iamayoria 
de perlurbaciones, iisfas de piezas de recambio y una introduccidn a la 
mecSnicaya iaelectrflnicadelaunidad de disco, hay tambien indicaciones 
eiadas sobre herramienlas y material de Irabaio Este libro hay que 
considerarin en todos sus aspectos como efectivo y barato Pratio venU 2,800 
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Un oxceiente libro, que le moslraratodas las posibilidades que le ofrece su 
grabadora de casedes Describe delalladd'iienli^. y de lorma comprensibie. 
todo soOre el Oatassette y la grabacifln en cassette Cpn veidaderos programas 
Jiueradeserie' Auloslarl. Catalogo dbuscaycaroa automati[:amentei), backup 
' deya disco, SAVE de areas de memoria. y lo mas sorprendentC" un nueuo 
sisiemaoperativode cassette con el 10-20 ueces mis ripidpFastTape Ademis 
otras indicaciones y programas deutilidad(a|ustedecabe;aies. altavozde 
control). 190 p^g. P.V.P. 1 ,600,- ptai, 

EL l)IU<.LOW/UUk,> i'ARA Su COMMODORE 6f 

Esle es el libro que buscaba: una enclclopedia enhaustiva del C 64 y su 

programaciSn. un diccionario general de micros que cpntiene loda la 
lerminologia irtturmatioa de laA a laZ y un diccionario tecnico con traducci ones 
de los Ifirtninos ingieses de mas ipi porta ncia ■ los DICCIUNARIOS DATA 
BECKER piicticamenle son tres iibros en iino La increible canlidad de 
informacion que contienen, no sfiio los convierte en enciciopedias aitamente 
competente, sine tambiSn en herramientas indispensabies para el trabajo. El 
DICCIONARIO DATA BECKER se edita en version especial para APPLE 11 
COMMODORE 64 e IBM PC 360 pig, P,V,P, 2, BOO,- ptis, 

LEMGUAJE MAQUIWA PAKA COMMODORE M 

iPof tin una inlroducciOn ai cfldigo mSquma (Jcilmente comprensible! 
Eslructura y funcio nam lento del procesaOor 6510, mtroducciqn y eiecucibn de 
programas en lenguaie mSquirta, manejodelensamblador.yiunsimulador 
depasoapasoescntoenBASIC 1904,201 pifl, P.V.P 2.200,- plat. 

64 INTERNO 

Con m^s de 60 000 ejemplares vendidos, esta es la obra estjndar para el 
COMMODORE 64. Todo sobre la tecnoiogia. elsislemaoperabvoyia 

STigraniaciOnauanzadadeiC-64. Con listado compieto yeihaustivo de la 
OM, circuitos originalBs documentados y muctios programas iConozca su 
C-64 a Ipndoi 1904, 352 pig. P.V.P. 3.B00,-|itaE. 

64 COW5EJOS r TRUCOS 

CONSEJOS V TRUCOS. con mas de 70 OOO eiemplares vendidos an Aiamania 
es uno de los hbros mas vendidos de DATA BECKER Es una colecciOn muy 
inleresantede ideas para la programacifln del Commodore 64. de POKES y 
utiles rulinas e interesanles programas Todos los programas en ienguaie 
m^[|uina [:on programas caigado res en Basic 1904, 364 pig, P,V,P, 2.800,- plat. 
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PEEKS yPOKB 



Lon imDortantes com and os PEEK y POKE se oueden hacer tarnbi6n desde el 
Basic muctias nosas, para las que se nacesilarfan narmaltnente cnmpleias 
mtinasenlenguaiemiquina. EsteiibrDeiplicademanGrasencillaclmanaiDae 
PEEKS y POKES Con una enorme canMad de POKEs impurtanles y su posible 
aolicaciiin Para ello se explica perteclamente la eslructura del Commoaore 64' 
Sistemanperalivo, interpcetador, pigina cero, apuntadores y slacks, generador 
de caracteres regisltos de spnles, prngramacibn de interlaces, desacHvaciOn 
del interrupl Ademas una mlroducciOn al lenguaie maguina Mucnos 
ptogramaseiomplo. 177 pig. P.V.P. 1.600,- ptai. 

MSIELMUMnHLESCOLHR 



Escrito para alumnos be los ullimos curses de EG6 y de BUP, esle libro 
tontiene muchos programas para rasolver problemas y de aprcndizaiB 
desetitBS»le una forma muy complcla y tacil da com p render Teorema de 
Pittnoras proaresiones gaometricas, escrilura cifrada, crecimienlo 
enDonencial uerbosirregulares, iguaidadesouadrilicas, movimienlopeiiilular 
astructura de molficulas. cSlcuio ob interns y muc*ias cosas mis. 
PraclDilBVBnUZ.800. 

EL LIBRO DE IDEAS DEL CO^^MOI^OI^E M 



Casi todo 10 que se puede hacer can el Commodore 64, estS descrilo 

delalladamanle en esle libio Su lectura no es Ian sfllo Ian apasrananle como la 
de una novela, sino que contiena, ademSs de lista os de uli^es Pfoa"'"^- 
sobre lodo mucbas. mucbas aplicaciones reali^ables en el 064 Se ba yalorado 
especialmenle que el lidin sea de licil ccmprensifln para los no iniciados tn 
oarte hay listaOos de programas lislos para sei tecleados, siempre que na sioo 
OQsiBle condansar '.recetas- en una o dos pSginas Si hasta el momento no 
sabia flue tiacar con su Commodore B4. .despues da laei esle libro lo sabra 
seguro' 19B4, mis de 2D0 (lAginat, P.V.P. 1.600,- qui. 

MSX PEOGRAMAS V UTILIDADES 



El libro conliane una amplia coleccifln fle imporlanles programas que aOarcan, 
desde on desensamblador hasta un programs de clasilicaciones deporliyas 
Juagos superemocionantBS v aplicaciones compleias Los programas muestran 
ademas imponanlas conseios y trucospara la ptogramacibn Estos progiamas 
(uncmnan en todos los nrdenadores MSX, asi comn en el SPECTROViDtU 31 
328 ESTRACTODELCONIENIDO Volcado memoria besadecimal. Editor 
oraficos Editor desomdo Escnluia de ordenador Lista referenda de 
variables Calandano Desensamblador ADMINISTRACIONdeunacoleccibn 
dedisfOsLP HOLLOW ■ JUEGO DE LAS CEREZAS OlAGRftMAS DE BARRAE 
TABLAS DEPORTIVAS 1985, 194 pig. P.V.P, Z.ZOD,- plas, 

CPC-4M CONSEIOS T TRUCOS 



OfrBCB i>na colecclfln muy inleresante de sugerenoias. ideas y so I u Clones para 
la orogramaclOn y ulilizaciOn de su CPC-464- OesOe la astructura del liardwara, 
sisteina de lunclonamlenlo - Tokens Basic, dibujos con el joystick, aplicaciones 
de yentanas en panlalla y olros muchos Interesanles programas como el 
procesamienlo de dalos, editor de sonidos, generador de caracteres, monitor 
de cSdigo maguina tiasta lisiados de iniEresantes luegos. Precio «nt» 2.2ms. 



Las computadoras MSX no siilo olrecen una relacifin precio.' re n dim lento 
sobresalienle sino que lambifin poseen unas cualidades oraficas v de sonido 
eicepcionales Esielibio espone las posibilidades da los MSX de forma 
completa y IScil, El texlo se compieta con numerosos y litlas programas 
ajemplo Precto vanta 2,800. 

Cf. T TBUCCS 



Una interasanlG colecoiCn se sugeslivas loeasy sol uci ones para la 
pronramaclOn y utilizacWn de su n ESPECTHGM. Aparte de muchos peeks, 
pokes y USRs hay lambifin capltulos completos para, entre otros, enttada da 
datos asegurado sin bloqueo da oidenadot, posibilidadas de conesilOn y 
utilizacibn de microflrives y lapices (Jptlcos, programas para la 'epresentaciOn 
da diagramas de barra y de tarta, al modo de ulliizar qptimamente ROM y HAM, 
PreclD vBnU 2.2»0, 

CPC-4H EL LIBRO DEL COLEGIO 



Escrito para alumnos de los ullimos cursos de EGB y de BUP, aste libro 
conliene muchos programas para resolvei profilemas y de aprendi7a|e, 
descrilos de una forma muy compleia y IScil de comprender. Teorema de 
PitSgoras progtesiones geomfitncas, escntura cifrada, crecimienlo 
Bxponencial yerbos irreflulares, igualdadas cuadrSticas, moyimiento pendular 
esiructura da moWculas, cSlculo de interte y mucbas cosas mjs. 
PrecJD vsnla 2.200, 

ZI SPECTRDM ELMANDALESCOLAR 




Escrflo para alumnos de los illlimos cursos de EGB y de BUP, este libro 
Mntiene muchos programas para resoiver problemas y de aprendizaie, 
descritos de una forma muy completay Weil de comprender Teorema de 
Pitigoras progresiones geomStricas, escrtura citrada, crecimiento 
Biponenciai verbos irregulares, igualdades cudrSlicas, movimianto | 
ostnictura da moiftculas, caiculo Je interte y mucbas cosas mis, 
PraclpirBnU 2.200. 
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reventadores dc codigos. Actualmcn- 
le, con una buena programacion y la 
cifra correcla, un ordenador domes- 
lico pLiede funcionar como cualquier 
maquina convundonal de criptogra- 
fia. Este es el primero de dos arLicu- 
los que mostraran como utilizar el 
ordenador para producir mensajcs 
secretes codificados, sigiiicndo varios 
metodos diferenLes que, como el pro- 
pio espionaje, se sitiiaii a niveles 
diferentes dc sofisticacion. 

Aunque no seas un agcnic intcrna- 
cional, los metodos seguidos tienen 
inLeres por si mismos, y sicmpre po- 
dras servirte de ellos para enviar 
mensajes cifrados a otros amigos que 
tengan ordenador. De hecho, en este 
articulo hay un mensaje escondido 
en alguna parte. 

CODIGOS DE DISTANCIA 

La sucesion aparenlemenle aleaio- 
ria de simbolos inostrada hacia la 
derecha cs dc hecho un ejemplo de 
codigo de distancia. Como su nom- 
bre sugiere, se trata de un codigo que 
esta basado en la distancia de un 
simbolo particular a un punlo dado. 

Este tipo de codigo Fue ulilizado 
hace mas de 2000 aiios por cl gene- 
ral griego Lisandro. Las dislancias de 
las muescas a partir de la hebilla del 
cinturon de uno de sus esclavos com- 
ponian un mensaje secreto que ayu- 
do al general a derrotar al Impcrio 
Persa. 

Se puede formar sencillamente un 
codigo de distancia, poniendo las 
letras del alfabeto en la primcra linea 
de un papei cuadriculado y compo- 
niendo el mensaje como se muestra 




en la pantalla. Micntras sc ve la clave 
de las letras en la linca superior, e! 
mensaje es facil de entender. Sin 
embargo, si se suprime esta clave, no 
es facil decodificar la inlbrmacion. 

Para hacer el descifrado todavia 
mas intrincado, haz una roiacion de 
la clave dc las letras en la primera 
linea de la pagina. Se puede, por 
ejemplo, empezar por la N y cuando 
se llega a la Z, simplemenlc cmpczar 
otra vcz por la A. A esto se le llama 
roiacion ciclica. 

E! programa utiliza este melodo 
para producir una version codificada 
del tcxto en claro, en el supucslo de 
que no se dejen espacios entre las 
palabras. Si realmente deseas enviar 
el mensaje, deberas tcner acceso a 
una impresora, y asegurarte de que el 
destinatario del texlo conoce el oi- 
den que ha de usar para la decodifi- 
cacion. 

El programa funciona creando un 
bucle y sirviendose de la facilidad de 
LEN para evaluar el valor cquiva- 
lenle ASCII de cada letra del texto 
en claro (lineas 90, 140). La mayoria 
dc los ordenadores incorporan una 
funcion ASCII que permite represen- 
tar las letras por medio de numeros. 
En lodos ellos las letras toman los 
mismos valores. El uso de las t'uncio- 
nes que manipulan cadenas de carac- 
teres altanumericos, como LEN, vie- 
nen ampliamente descritas en los 
manuales de la maquina. 

Despues de converlir el mensaje en 
una serie de niimcros, es lacil codifi- 
carlo utilizando una Iransformacion 
lineal inmediata. Por ejemplo, en cl 
programa. la letra V se traduce al 
equivalenlc ASCII de V menos 26 
(linea 130). 

Solo fajta utilizar la funcion TAB 
para imprimir el aslerisco a la dis- 
tancia adecuada a partir del lado 
derecho de la panlalla (linea 120) y el 
proccso de codiflcacion esta com- 
pleto. 



PALABRAS!" 
70PRIMT"aiCUAL ES TU 
MENSAJE":INPUT AS 
80PRINT"a" 
90 FOR 1 = 1 TO LEN(A$) 
100B$=MID$(A$,I,1) 
1l0V=ASC(B$)-45 
120 IF V<=32 THEN PRINT 
TAB(V};"*":GOTO 150 
130V=V-26 

140 PRINT TAB(V);"*" 
150 NEXT I 

UTILIZACION DEL CODIGO 

Aunque el codigo de distancia pue- 
da parecer demasiado sencillo para 
ser eficaz, tiene algunos factores a su 
favor. En primer lugar, antes de po- 
der descifrar con exito un codigo, 
hay que darse cuenta de que real- 
mente este existe. Y como es muy 
facil enmascarar una sucesion de 
puntos (o asteriscos) aparentemente 



Panlalla del codigo de distancia. 
42 INPUT 



30 pRiNT"aa>nacoDiGo de 

DISTANCIA" 
50 PRINT"MaiNO DEJES 
ESPACI0S":PRINT"ENTRE 




Progrci'«o«;*" 



alealoria en un dibujo, por lo demas 
inocenle, hay bastantes probabilida- 
des de que un mensaje codificado de 
este tipo pase inadvertido. 

Durante la ultima guerra mundial, 
los agcntcs alemanes utilizaron este 
truco. Una inspeccion detenida a la 
inocente imagen de un jardin, revelo 
que las pinzas de la ropa en una 
cuerda de lender componian un 
mensaje secreto, 

Una manera de hacer el ccSdigo de 
distancia auti mas dificil de romper 
es recstruclurar el programa de for- 
ma que la clave de las letras sea 
realmente alealoria. Un experto cons- 
eienle de que tiene ante si un codigo 
de distancia necesita ensayar, como 
mucho, 26 combinaciones antes de 
resolver el problema. Sin embargo, si 
e! orden de las letras de la elave es 
aleatorio, el numero de combinacio- 
nes posibles aumenla de manera for- 
midable. 



ELCIFRADO DE ST. CYR 

Los romanos tomaron el relcvo de 
los griegos como macstros en cripto- 
grafia. Julio Cesar invento un raeto- 
do de cifra por sustilucion directa en 
el que cada lelra se sustiluia por la 
que estaba situada en el alfabeto tres 
lugares a la dcrccha. Asi la A se 
convierte en D, la B se convierte en 
E, etc. Al Tinal del alfabeto, la X se 
convierte en A, la Y en B y la Z en C. 
Utilizando este metodo el mensaje 
VIENE EL ENEMIGO se convierte 
en ZLHPH HN HKHOLJR. 

Como se vera mas adelanle, el 
codigo dc Cesar es un caso especial 
del llamado cifrado de Si. Cjr, y el 
resultado anterior se puede compru- 
bar facilmente ejecutando el siguicn- 
tc programa y utilizando como nu- 
mero clave 3.133333. 

Con !a caida del Imperio Romano 





PuntatUi del nfrado dc St. Cyr. 



cesaron los desarrollos en criptogra- 
Ha. y a pesar del creciente uso de 
codigos en los siglos xvi y xvii, hasta 
el siglo XIX no se produjeron mejoras 
significativas del codigo de Julio Ce- 
sar, realizadas por la academia mili- 
lar de St. Cyr. El cifrado de St. Cyr 
es sorprendentemente sencillo. Se 
compone con tres alfabetos en una 
escala deslizanle. El alfabeto de aba- 
jo es el del texto en claro y sus 
equivalentes en cifra se toman de la 
linea superior. Partiendo del punto 
de origen mostrado en la figura, la 
palabra INPUT se transforma en 
AFHML. Una de las ventajas del 
cifrado de St. Cyr es que cada letra 
se puede codiiicar utilizando un alfa- 
beto equivalente distinto. Esto hace 
muy dificil revcntar un codigo. 

En el programa de cifrado de St. 
Cyr, se ha incorporado esta utilidad 
por medio de un numero clave, para 
obtener una scguridad extra. Todo e) 
que tenga acceso a un iistado de 
programa no podra resolver el codi- 
go, a menos naturalmente, que co- 
nozca tambien los siete ntimeros se- 
cretos. 



30 PRINT"aM>UaCIFRA DE 

ST. CYR" 
70 PRINT"!fl8B( + 1) CODIFICA 

EL MENSAJE" 
80 PRINT"(^1) DECODIFICA EL 

MENSAJE" 
90INPUT"HHESCRIBE 1 

-1SI";S 
100 PRINT"aESCRIBE TU 

MENSAJE":INPUT A$ 
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120PRINT"S1ESCRIBE UNA 
CIFRA CLAVE DE":INPUT 
"SIETE CIFRASW";NS 

130PRINT"a" 

140 FOR K=1 TO LEN(A$) 

145M$=MID$CA$,K,1):IF 
M$<"A" OR M$>"Z" THEN 
PRINT M$;:GOTO 190 

150L=K-INT{K/7)*7+1 

160T-ASC(MID$(A$,K,1))+(S* 
VALCMID${N$,L,1))) 

17© IF T<65 OR T>90 THEN 
T=T-(S*26) 

180 PRINT CHR$(T); 

190 NEXT K:PRINT 

Este programa opera de una ma- 
nera muy parecida al programa dc 
codigos de dislaiicia. Despues de leer 
cada letra del texto en claro, se con- 
vierte primcramcntc en el equiva- 
lenie numerico del caracter ASCII 
correspondienle. Luego se uLiliza la 
fiincion VAL para incrementar este 
niimero en una cantidad que depen- 
de del niiraero deducido de su clave 
numerica (linea 160). Despues de una 
comprobacion para asegurarse de que 
el resultado esta dentro de margenes 
aceplablcs (linea 170), se aplica la 
utilidad CHRS para sacar el mensaje 
codiTicado. 

En los priraeros dias de junio de 
1944 se podria haber codificado el 
siguiente mensaje: TROPASCAP- 
TURADASENELPLJENTEPEGA- 
SO. Utilizando el programa con el 
ni'imero clave 382! 105. cl tcxto codi- 
ficado se convierte en: BTPQAXFI- 
RUVRFGIUFOEQSCGOUEU- 
HOCTP. Utilizando una variable in- 
dicadora S, que puedc tomar los 
valores + 1 6 — 1. se puede utilizar cl 
mismo programa para la decodifica- 
cion. 

El numcro clave de sieLe citras 
dcpende de la eleccion personal. Sin 
embargo, como estas cifras se con- 
llan IVecuenlemente a la memoria. es 
una buena practica rccurrir a algun 
dalo familiar, tal como algiin nume- 
ro de Leletbno. 

Como hay diez millones de valores 
diferentes para el niimero clave, el 
cifrado dc St. Cyr es realmenlc de 
decodificacion muy laboriosa. No 
obstante, se puede introducir una 



dificultad adicional codificando el 
mismo mensaje dos veccs, es decir, 
poniendo el mensaje ya codificado 
como entrada al programa codifica- 
dor por scgunda vcz. 

Considerese e! mensaje MARTI- 
NEZ ES UN ESPIA. Y utilizando 
los mimeros clave 2501000 y 
2506900, la secuencia cifrado-desci- 
frado es la siguiente: 



Texlo 



MARTIN EZESL'N ESPIA 



NJmern clave 



2:50 HMO gj 



RASTINGEETUNEUUIB 

250li<100 S 

WAYCINIJEZDNEWZIH _ 

2506900 ^ 

RASTINGEETUNEUUIB g. 

2501000 5 

MARTINEZES UN ESPIA f 



CODIGO MORSE 

Incluso el mas seguro de los codi- 
gos es poco ulil si no se puede Irans- 
mitir rapidamentc. Napoleon hizo 
algimos intentos para rcsolver cl pro- 
blema de la velocidad construyendo 
lorres de senales por toda Francia. 



Para pasar mensajes de una torre a 
otra se utilizaba un semaforo primi- 
livo. 

Sin embargo, lo que real men te 
acclcro la transmision de mensajes 
secretes fiie la invencion del tclegrafo 
electrico y la cifra de sustitucion 
conocida por codigo Morse. El in- 
ventor americano Morse establecio 
un codigo en que las Ictras estaban 
suslituidas por distintas combinacio- 
nes de puntos y rayas. 

El programa del codigo Morse va- 
le para cifrar texto, o decodificar una 
serie de puntos y rayas a sus letras 
adecuadas. Por ejemplo, la conocida 
senal de socorro SOS se convierte en 
j...j.l.j...j y ei texto ESCAPA A ME- 
DTANOCHE pasa a ser /./.../..../.-/-. 
/../../.././.../../../../.../..../...././ 

Prueba los dos fragmentos de tex- 
to en el siguiente programa. Actuan- 
do en sentido inverse, si cjecutas el 
programa e introduces ~0-0 — 000- 
-0 — ***** aparecera en la pantalla del 
televisor la palabra MAYDAY. Se 
utilizan los astcriscos para indicar al 
ordenador que se ha completado el 
mensaje. 
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En la primera parte de este progm- 
ma se eslablece una cadena de carac- 
tcres con 130 piintos y rayas, para 
representar el equivaleiite Morse del 
ali'abelo en orden secucncial (lineas 
10-30). E] signo menos es un bnen 
simbolo para representar nna raya, y 
hemos prclcrido el cero como simbo- 
lo grafico para representar al punlo, 
en lugar de utilizar el punto ortogra- 
fico. 

Sc ha prcvisto un campo de cinco 
caractcres para cada. letra, cuando 
bastaria con cuaLro para todo el alfa- 
beto. Se ha hecho esto para dar la 
Dportunidad de ampliar el programa 
a quien desee inlroducir numeros 
que tengan codigos mas largos. La 
seccion de codificacion es muy pare- 
cida a la de los primeros programas. 
Cada ielra del texLo es leida y con- 
verlida en un nilmero entre 1 y 26. 

Al niimero equivalente se le aplica 
un factor de cscala de cinco y la 
suhcadena de puntos y rayas que 
rcsLilta es !o que se imprime (linea 
180). 

Para la subrutina de dcscifrado 
que constituye la parte final del pro- 



grama, se utiliza una tecnica de bus- 
qucda (lineas 230-250). 

Despues de leer las senales Morse, 
el ordcnador buscara en la serie has- 
ta que enciienlre una subserie identi- 
ca. Cuando esto siiceda, es inmedialo 
transformar la posicion de la serie en 
el correspondiente codigo numerico 
ASCII. Nuevamente se utiliza la fun- 
cion CHRS para sacar el resullado 
requerido. 



1 p$="0-ncn-000r-0-0D 

-00 nne nnnr.jci0-o L>-0 

DD000CD00nnn" 
20 p$=p$+"0 — r>0-nc0-00 

n— nrjL-0 uuu — auo 

—0 n~0- L-0-0 nD000 DO' ' 
30 p$^p$+"~L]L:iLXT00-.nD000 

- ro— nD-00- :d-0— n 

— 00U" 

100 PRINT"aM>ljaCODIGO 

MORSE" 
110PRINT"aaTECLEA:" 
115PRINT"1 PARA CODIFICAR" 
120PRINT"2 PARA 

DECODIFICAR":INPUT N 



130PRINT"aESCRIBE TU 

MENSAJE":INPUT 

B$:PRINT"aa";B$;"il^81" 
1A0 IF N=2 THEN 190 
150 FOR 1 = 1 TO LENCB$) 
155M$=MID$(B$,I,1):IF 

M$<"A" OR M$>"Z" THEN 

PRINT"/nnnn";:GOTO 185 
160 K=ASC(MID$(B$,I,1))-64 
170 T=H-CK-1)*5 
1S0PRINT"/"MID$CP$,T,5); 
185 NEXT IrGOTO 280 
190 FOR 1=1 TO LEN(B$) 
200 IF MID$(B$,I,1)<>"/"THEN 

NEXT I 

210 D$=LEFT$cB$,i-i)+"annn 

":B$=P1ID$(B$,I + 1) 
220 IF [)S="*"THEN 280 
230 FOR V=1 TO 26:W=1 + CV-1)*5 
240 IF LEFT${D$,5)<>MID$(P$, 

W,5)THEN 260 
250 PRINT CHR$C64+INT(W/5) 

+1);:G0T0 270 
260 NEXT V:PRINT"n" 
270 IF B$<>""THEN 190 
280 PRINT 

En un proximo articulo hablare- 
mos de otros tipos de codigos. 
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UN ORDENADOR LOCO 
POR LA MUSICA 



EL ESTUDIO DE PABLO WEBER 



LOS PROGRAMAS 



DE RYO KAWASAKY 



COMPQNER Y EJECUTAR 

MUSICA SIN ESTUDIAR SOLFEO 



La compra dc un ordenador abrio 
para el un horizonte nuovo, llono de 
posibilidades desconucidas. Conti- 
nuamento, habia estado recopilando 
inforniacion proccdentc, en su mayo- 
ria. de revisfas especializadas. Aquel 
cumulo de datos dejaba entrever, al 
nienos en teoria, lu que esconde la 
fria imagen de un modesto microor- 
denador. 

Pablo Weber, miisico profesional 
que ticnc en la guitarra electrica su 
principal iiistriimento de cxprcsion, 
venia madurando la idea desde ticm- 
po alnis. Pero. una vez ante el Lecla- 
do, se enfrenlo con la dura realidad: 
para sacade el provecho sonado ii su 
recien comprado Commodore 64 ha- 
bia que tener solidos conocimienlos 
dc programacion o mejor aun, el 
software que glosaban con amplitud 
las revislas americanas. Surge la du- 
da. (.Sera Lodo mentira o fruto de la 
calcniurieiUa imagiiiaeion de las pe- 
ri odistas angloparlantcs? Peregrinar 
por diversas liendas especializadas dc 
nuestro pais no aporlaba una luz 
nueva que diera solucioii a sus in- 
quicTudes. Los encargados no sabian 
darle cuenta de como haccrsc con 
talcs prograraas. 

Poco a poco y con dificullades fue 
haciendose con el ansiado software. 
dcvorando virtualmente todo cuanto 
caia en sus manos. Eslo Ic ha pcrmi- 
tido hoy poder hacer comparaciones: 
«Cuanda realmenle me di cuenta de 
las posibilidades, se me hizo evidente 
la diierencia abismal que existe con 
los mcdios con los que venia Iraba- 
jando, principalmente un magneto- 
fon Sony.» A partir de entonces 
comprende que cs posible acceder a 
cualquier tipo de composicion, por 
compleja que sea. «Yo estoy Iraba- 
jando mucho con melodos y sistemas 
musicales que tenia medio archiva- 
dos» — afirma — «porque su estudio 
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es muy Irabajoso. Pcro los nucvos 
melodos con auxiiio del ordenador 
facilitan enormemente el aprendiza- 
je, y esto es aplicable a cualquier 
oivel. No le veo limitaciones». 

El gran descubrimienlo lleva un 
nombre propio: Ryo Kawasaky, un 




Sii cslLidio L's pequeno pero completu. 

miisico de origcii japoncs afincado 
en los Estados Unidos dcsde media- 
dos de los selenla. Es un cnamorado 
de la miisica y el sonido. Su hisloria 
presenta cicrLo paraJelismo con la de 
Pablo Weber. Hace unos tres anos 
decidio comprarsc lambien un Com- 
modore 64, y desde enlonccs. la ma- 
yor parte de sus desvelos han sido 
copados por el artilugio informalico. 
Frulo dc cstc Irabajo son dos paquc- 
tes de gran cxiLo comercial en el 
mercado amerieano que llevan por 
titulos: «Kawasaky Synthesizer» y 
«lCawasaky Rhythm Rocker». Los 
conoci mien los acopiados durante los 
estudios de licencialura en ciencias 
fisicas fueron la solida base que per- 
milio al musico japones tamiliarizar- 
se rapidamente ton los pormenores 
de la programaeion en codigo ma- 
quina. Su dominio de los infinitos re- 
cursos del versatil chip SID es asom- 
broso, a juzgar por los resultados. 



El '(Kawasaky Synthesizer" sc di- 
vide en dos partes. Una esla orienla- 
da a la ejecucion de piezas musicales 
y la otra a la composicion. 

UN SONIDO ESPECTACULAR 



En su estudio, Pablo Wcbcr nos 

hace esperar los obligados minutos 
Qccesarios para la carga del progra- 
ma desde el diskette al ordenador y a 
continuacion lleva a cabo las selec- 
ciones correspondientes en el tecla- 
do. El rcsultado audible cs realmente 
sorprendente. Apenas podcmos crcer 
que el Commodore 64 sea quien pro- 
duce esas notas. En rcalidad cabe 
aclarar que Weber mejora sustancial- 
menie el sonido resullante. En la 
salida prevista para e! audio — en la 
parte posterior del ordenador — ha 
conectado una cadena de dispositi- 
vos clectronicos. habilualmenie utili- 
zados por el con la guitarra. «tampo- 
co se trata de equipo caro y comple- 
jo». Un rctardo largo, de naturaleza 
analogica, produce un cfccto de ca- 
mara (reververacion, eco). La unidad 
de relardo corto produce una nucva 



serial identica a la original, pero re- 
Irasadrt unos microsegundos. Un oc- 
lavador que es otro de los elementos 
auxiliares, produce formas dc onda 
una o dos octavas por debajo de la 
frccuencia fundamental. El punto fi- 
nal de la cadena lo componen un 
amplificador de audio y un par de 
hafnes. 

Una vez escuchado parte del tra- 
bajo elaborado con el sintetizador 
del Sr. Kawasaky, tenemos oportuni- 
dad de comprobar como puede com- 
poner un musico ayudado por la 
segunda parte del programa. El con- 
tenido de la pantalla no puede ser 
mas simpliilcado, para un usuario no 
informalico. Las tres rejillas que vi- 
sualiza el televisor (o monitor) repre- 
sentan cada una a las correspondien- 
tes voces del 64. Las notas se deposi- 
lan en elias direclamentc dcsdc el 
teclado. La presentacion dc cslc pa- 
quete guarda cierto parecido con 
olro algo mas conocido en nuestro 
mercado, el «MusiCalc». 

A continuacion, Weber nos mues- 
tra el "Music Construction Set», otro 
versatil paquete capaz de llevarnos a 
pensar que cualquier analfabeto mu- 



Pantalia tJe unu de los programas de Kawasaky: el «Rhylhfn Rocker». 
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sical puede ejecutar una melodia 
simplcmente copiando en la panLalla 
el pcnlagrama al pie dc la letra. La 
palilalia dc trabajo, esta vez mas 
familiar para quien tiene conoci- 
micntos musicales. se divide en dos 
areas horizontal men te: arriba dos 
penlagramas en bianco esperan scr 
llenados con notas; abajo se dispone 
de ia mayoria de los simbolos em- 
plcados en la nomenclatura musical 
(la duracion de las notas, las claves, el 
tirmo, etc.) y una serie de casillas in- 
dicadoras de las posibilidades de ma- 
nipulacion musical. Todo el control 
se ejerce itiediantc una mano con el 
dedo indice eslirado. Obligando al 
dedo a seiialar una duracion, por 
ejcmplo una corchea, y seguidamente 
un lugar en uno de los dos penlagra- 
mas, la nota queda dispuesta de igual 
manera que si hubiera sido dibujado 
sobre el papel, pero con la venLaja de 
poder ejecutarla en cualquicr mo- 
mento. Weber nos coraenta: «La 
aventura no es el souido que se pue- 
da obtener con el ordenador, sino la 



facilidad de ejecucion de inslrumen- 
tos que a lo mejor ni siquiera cono- 
ces en la practica, pero que tienes la 
idea en mente dc como componcr 
para ellos. Todo lo que tcngas en 
mente, depeiidiendo de si eres creati- 
vo y te acompaiia el talento, es posi- 
blc plasmarlo. El trabajo no te lo va 
a quitar nadie, pero accedes directa- 
mente al sonido, que en milsica es 
fundamental. » Un ejemplo nos acla- 
ra las ideas. Puede plantearse la cues- 
tion de elaborar una secuencia riimi- 
ea, donde hay un contrabajo y una 
bateria. Segun Weber, «Ese plantea- 
miento es una creacion para lercoros, 
porque yo no se tocar el contrabajo y 
la bateria, pero esto es lo que me 
gustaria escuchar. La solucion pasa 
por un trabajo previo con la parti- 
tura, al que sigue el de comunicar a 
los musicos correspondientes la idea. 
Aqui es donde pueden surgir una 
serie de valoraciones y malices. Es 
muy logico que cada cual tenga su 
interpretaciont). La frustracion de 
compositor deja de lener sentido con 



Las imidades de relardo de su guharra 
son las itnicas sofislicaciones. 



ayuda del ordenador, «eres capaz de 
explicar exactamente lo que deseas, 
pues aunque en miisica hay unos 
signos muy concretos, otros no lo 
son tanto y se prestan un poco a la 
subjetividad del interpretew. 

UNA FORMA DE POTENCIAR 
LA CREATIVIDAD 

Sin embargo, no todo son elogios 
para el chip SID del 64. A pesar de 
sus brillantes caracteristicas, Weber 
reconoce que tambien tiene impor- 
tantes limitaciones, aunque a gran- 
des rasgos sea capaz de ofrecer pres- 
lacioncs similares a las de otros sin- 
tetizadores especializados. 

Para este joven miisico la creativi- 
dad sigue siendo el caballo de bala- 
11a. «Para hacer algo interesante con 
un sintetizador o un ordenador es 
necesario tener el mismo grado de 
conocimientos que para hacerlo con 
una flauta, o unas maracas» -anade 
en tono de broma — «quien tiene 
ideas obliene resullados. En el caso 
contrario, tal vez llegaria el momen- 
to en que no supiera dar una simple 
nota». Dcsde luego mas que limites a 
la creatividad, ve todo lo contrario: 
la magnifica posibilidad de poten- 
ciarla. 

Otra notable ventaja que ha en- 
conirado a su nuevo instrumento es 
el ahorro de tiempo con ei material 
dc cstudio: «a lo mejor tenias que 
tirartc scmanas con el para llegar a 
conclusiones. Aliora necesito dias 
para llegar a las misraas conclusiones 
con menos desgaste de energia y 
comprendiendolo mejor». 

Todavia queda mucho camino por 
recorrcr. Al parecer. los musicos si- 
guen siendo reacios a estas moderni- 
dadcs. Pablo Weber sigue trabajando 
con entusiasmo y desea contactar 
con cuantos lengan inquietudes en 
este sentido. De cualquier modo IN- 
PUT puede hacer llegar a Pablo We- 
ber las cartas que lleguen a la rcdac- 
cion procedentes de sus lectores. 
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EL MICRO Y EL 
MINIORDENADOR 
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DISENA TUS 
CARACTERES GRAFICOS 



1 



ALHACENAMIENTO DE LOS GPU 

EN UN BANCO DE MEMORIA 

GRABACION DE LOS GPU 

EN CINTA DISCO 

TECLAS DE CONTROL 




Si estas cansado del trabajo labo- 
rioso que supone la creaeion de los 
GDU (Graficos Definidos por el 
Usuario) sobre un papel, teclea este 
programa y tomate un descanso 
micntras la maquina realiza el traba- 
jo. A continuaciun podras dibujar las 
formas que desees: desde un caractcr 
chino hasta lo ultimo en marcianitos 
de cuatro patas. 

Los GDU son una de las herra- 
mieiiLas mas versalilcs ulilizadas por 
Icis programadores de graficos. Pero 
uno de los inconvenientes que conlle- 
van, si quieres disenar tus propios 
dibujos, es el esfuerzo que entranan: 



En primer lugar hay que dibiijarlus 
sobre el papel, luego elaborar las 
sentcncias DATA y por ultimo PO- 
KEar dcntro de la memoria; si ade- 
mas has cometido algiln error, te 
tomara bastaiUe ticmpo ver los resul- 
tados. Solo Iras la realizacion de este 
proceso es posible visionar los GDL) 
en la pantalla de tu monitor. 

Por ello presenlamos aqui un pro- 
grama muy distinio a Lodo lo ante- 
riormcntc cspuesto. Por un lado 
recmplaza a la hoja de papel cuadri- 
culado por una cuidada prescntac'on 
en la pantalla, que te permitc dibujar 
cuadraditos {pixels) donde desees. En 
lugar de tener que trabajar a mano 



dando valores a las sentencias DA- 
TA, estos se obtienen de modo auto- 
matico. 

Pero el valor real del programa 
radica en que tambien te permile ver 
cl GDU tal y como esta construido 
— a tamafio natural — evitando la 
molestia de introdueir las DATA 
dentro de otro programa para esta 
comprobacion. Varias opciones de 
control permiten rcajustar los GDU 
con la simple presion de una tecla 
— quizas te gustaria verlo en inverse, 
o girarlo lateralmcntc dc izquierda a 
derecha. 

Una vez realizado el GDU imagi- 
nado desearas que sea posible con- 
servarlo — no olvidemos que dispo- 
nes de 20 millones de milloncs de 
millones de opciones — . De este mo- 
do el programa te permite almacenar 
un banco de GDU terminados al que 
puedes recurrir cuantas veces preci- 
ses. Tambien puedes guardar (SA- 
VE) los GDU, sacandolos del pro- 
grama para tenerlos en una cinta, y 
cargarlos (LOAD) Uiego, dentro de 
cualquier programa, para utilizarlos 
en la palilalia — u otra vez en el 
generador de GDU para una edicion 
posterior. 

El programa consta de dos partes. 
La primera parte del listado, que 
aqui se muestra, nos permite crear el 
generador basico de GDU. Propor- 
ciona una rejilla en el ceniro dc la 
pantalla, permitiendo movernos por 
toda clla, para dibujar el patron de 
pixels que deseamos haya en cl GDU 
final. En la siguiente parte del articu- 
lo veras las rutinas que permiten 
modificar los GDU en aspectos mas 
suliles, asi como ser visualizados en 
la pantalla. 

Te puedes ahorrar tener que te- 
clcarlo dc nuevo la proxima vez, 
grabandolo (SAVE) en cinta cuando 
este corapletamente copiado de la 
revista. 
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I'-'Os programas que se dan a conti- 
i^iiiiacion son para Commodore 64 y 
/ic-ZO. Ambos ulilizan las mismas 
Jteclas de conlroi y su fuiicionamicnto 
ES similar. El programa para Vic-20 
es para un Vic sin ampliacion de 
memoria o para una inaquina que 
disponga de 3K. de expansion. No 
I'uncionara en los Vif-20 ampliados a 
8K 6 16K. — no obstanie siempre es 
posible prescindir del paquele de am- 
pliacion, 

Cuundo inrroduzcas y ejcculcs 
(RUN) los programas en los Com- 
'modore, oxisiira uii rclraso de apro- 
xiniLidamente iin minuLo mienlras el 
jrdenadcir limpia el espacio para los 
luevos caractereii y POKEa el con- 
jnto existcnlc en la momoria RAM. 
Tan pronio como esto haya sido 
rcalizadn. la panlalla mostrara cam- 
bins, proporcionando la rejilla en la 
que puedes dcllnir tus caracleres. 

I'uedes mover el cursor por loda la 
.rcjilla uiili/aiido ias teclas; "Z" para 



ir hacia la izquierda; "X" para la 
derecha; ";" para arriba; y "/" para 
abajo. Cuando el cursor esta sobre el 
pixel que de scas activar. presiona la 
tecia |SHIft[ . Puedes rellenar un coo- 
junto d e pixels nipid amente presio- 
nando I SHIFT lock | y moviendolo 



simultaneamente. 

Tan pronto como comiences a ac- 
tivar pixels, podras desactivarlos de 
nuevo presionando la tecla Commo- 
dore. 

Mediante el movimiento por el 
interior de esta rejilla. aclivando los 
pixels que desees, puedes crear muy 
rapidamente tus GDUs: ademas el 
programa ayuda proporcionandote 
un conjunto de ventajas adicionales. 
La primera de ellas es contar con 
una linea identica de caracteres bajo 
cl cuadrado. Esta muestra el banco 
de memoria actual de los GDU asi 
como sus posiciones. En la linea 
superior de la linea estan simplcmen- 
le las Iclras dc la A a la Z. mientras 



que en la inferior aparece una serie 
dc GDUs que comicnzan como los 
caracteres normales. pero pueden ser 
recniplazazados por tus GDUs pro- 
pios. Este banco de aimacenamiento 
es utilizado cuando llega cl momento 
de almacenar sus caracteres. 

COMO ALMACENAR UN GDU 

Una vez salisfecho con el diseiio 
del GDU. presiona la tecia de la 
rieciia hacia la izquierda. El ordena- 
dor preguntara bajo que letra deseas 
almacenar el GDU. Comprueba lo 
que visualiza el banco de memoria 
elegido para ver que caracter quieres 
reemplazar por el recien defmido 
GDU. 

Cuando hayas decidido donde si- 
tuarlo, presiona la tecla correspon- 
diente a la letra deseada. Despues de 
una breve pausa el caracter ocupara 
s;! lugar en el banco de memoria, en 
la linea inferior de la pantalla. 
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Una vez que hayas disenado y 
almacenado un caracter en el banco, 
puedes recuperarlo para su edicion 
en ia rejilla, en cnalquier niomento, 
presionando la tecla ®. seguida del 
caracter deseado. 

Exisie un caracter mas de control 
en esta mitad del programa, la tecia 
"£". Esta proporciona cl acceso at 
modo de cinla, para poder grabar, 
bien (SAVE) el actual banco de ca- 
racteres, o bien, cargar (LOAD) lo 
que previamente hayamos guardado. 

Tras presionar esta tecla, el orde- 
nador te pregunta si quieres grabar 
(SAVE) o cargar (LOAD). Se supone 
que la cinta se encuentra preparada 
en el lugar correcto y lisia para ini- 
ciar la carga o grabacion. Cuando el 
ordenador ha finalizado su trabajo tc 
devuelve la pantalla de edicion para 
que continues. 

El proximo articulo de esta serie 
completara el programa y utilizara 
unas teclas de control mas para ro- 
tar, efecto espejo, invertir, limpiar la 
rejilla e imprimir las DATA en una 
impresora. Tambien habra instruc- 
ciones para reclamar a los GDU y 
utili7,arlos dentro de otro programa. 



piira Vic- 20 



10 PRINT CHR$(8):P0KE 
51,255:POKE 52,27:P0KE 
55,255:POKE 56,27:CLR 

20 FOR 1=0 TO 511: POKE 
7168+Z,PEEK(32768+Z): 
NEXT Z 

30 PRINT"n":POKE 
36879,25: POKE 
36869,255 



33 



35 
38 



40 



50 



100 



110 



120 



130 



140 



150 



155 



160 



165 



170 

180 

200 
250 
280 
290 

300 



FOR Z=0 TO 7:P0KE 1200 

7168+Z,255:NEXT Z 1235 

PRINT"aHGENERADOR 
OE":PRINT",.. _|CARACTERES" 1240 

pRiNT"aBn[:;nnnnnn 
nnnnnnnnnn" 1 250 

A$="AB,CDEFGHIJKLMNOPQRS 

TUV" 1260 

X=O:Y=0:ZCO)=12S:ZC1)=6 

4:ZC2)=32:Z(3)=16:Z{4)= 

8:ZC5)=4:Z(6)=2:Z(7)=1 1280 

PRINT"S!flBaaH8IHMd 1400 

JLI1 2345678" 

FOR Z=1 TO 8:PRINT A;"lia 

ncnnncnnL":NEXT 

PRiNT"aLLjnnnnnn 

nn":PRINT"fl"A$: 1405 

PRINT AS 

XX=X:YY=Y:C=7880+X+Y*22 1406 

:CC=PEEKCC) 

POKE 1407 

C,233:P=PEEKC197):P0KE 1410 

198,0 

IF P=33 AND X>0 THEN 

X=X— 1 

IF P=26 AND X<7 THEN 1413 

X=X+1 

IF P=22 AND Y>0 THEN 

Y=Y-1 

IF P=30 AND Y<7 THEN 1415 

Y=Y+1 1420 

IF PEEKC653)=1 THEN 1500 

POKE C,230:GOTO 130 

IF PEEKC653)=2 THEN 

POKE C, 207: GOTO 130 

POKE C,CC 

IF P=8 THEN 1200 

IF P^53 THEN 1600 

IF P-6 THEN 1400 

GOTO 130 



GOSUB 1500 

FOR Z=0 TO 7:T=0:FOR 

ZZ=0 TO 7 

C1=7880+ZZ+Z*22:C2=PEEK 

tCI) 

IF C2=230 THEN 

T=T+ZCZZ) 

NEXT ZZ:POKE 

7168+CA*8)+Z,T:P0KE 

7168+Z,T 

NEXT ZiGOTO 130 

POKE 198,0:POKE 

36869, 240:N$^"":INPUT"n 

ESCRIBE EL 

N0MBRE";N$:IF 

NS=""THEN 30 

PRINT"H(S)AVE 

CL)OAD?":OU=0 

GET K$:IF K$="S" THEN 

0U=1:G0T0 1410 

IF K$<>"L" THEN 1406 

PRINT"a":OPEN 

1,1,0U,N$:REM**PARA 

DISCO:OPEN 

1,8,0U,"a:"+N$ 

FOR Z=7176 TO 7352:IF 

0U=1 THEN 

PRINT#1,PEEKCZ):G0T0 

1420 

INPUT#1,ZZ:P0KE Z,ZZ 

NEXT Z:CLOSE 1:G0T0 30 

PRINT"HMMaia: ;,.^:juij 

ESCRIBE LA LETRA":FOR 
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Z=1 TO 25:NEXT Z 

1505 PRiNT'-BMaaaunDnn 
aDaanaaaananDa 
nn" 

1510 GET A$:IF A$<"A" OR 

A$>"V" THEN 1500 
1520 A=ASCCA$)-64:RETURN 
1600 GOSUB 1500 

1610 FOR ZZ=0 TO 7 

1611 AA=PEEKC7168+A*8+ZZ) 

1612 FOR Z1=0 TO 7 

1614 IF AA-ZCZ1)=>0 THEN 
AA-AA-Z(Z1):P0KE 
7880+Z1+ZZ*22, 230: GOTO 
1620 
1616 POKE 7880+ZH-ZZ*22,207 
1620 NEXT Z1,ZZ:G0T0 130 



par a CoiiunodorB-64 



5 PRINT" ESPERA UN 

MINUTO" 
10 POKE 51,255:P0KE 

52,47:P0KE 55,255:P0KE 

56,47:CLR 
15 POKE 56334,0:P0KE 1,51 
20 FOR Z=0 TO 1023: POKE 

12288+Z,PEEKC53248+Z): 



POKE 13312+Z,PEEK 

(53248+Z) 
22 NEXT Z 

25 POKE 1,55:POKE 56334,1 
30 PRINT"aa";CHR$(8):P0KE 

53280, 1:P0KE 53281,1: 

POKE 53272,28 
34 PRINT TABC7);"a 

GENERADORr.DDEGD 

CARACTERES" 

PRINT TAB(7);"nnnnnn 

nnnncGnnnnnnnn 

nnn" 

AS="ABC[)EFGHIJKLMNOPQRS 

TUVWXYZ" 

X=0:Y=O:Z{O)=128:ZC1)^6 

4:Z(2)^32:ZC3)=16:Z(4)= 

8:Z(5)=4:ZC6)=2:Z(7)=1 

PRINT"BaHIHHH»HHI 

a";TAB(15);"12345678" 

FOR Z=1 TO 8:PRINT 

TAB(i3);Z"iiaE:ncnnn 

rr":NEXT 

PRINT TAB(i5);"annn 

nnnnn":PRiNT"a"; 

TAB(7);A$: 
PRINT TABC7); 
FOR Z=1 TO 



I 



38 



40 



50 



110 



120 



122 



26:PRINT"a-";:NEXT " 

Z:PRINT:PRINT TAB(7);A$ 
130 XX=X:YY=Y:C = 1399+X+Y*4e) 

:CC=PEEK(C) 
140 POKE C,233:P=PEEK{197): 

POKE 198,0 
150 IF P=12 AND X>0 THEN 

X=X-1 
155 IF P=23 AND X<7 THEN 

X=X+1 
160 IF P=50 AND Y>0 THEN 

Y=Y-1 
165 IF P=55 AND Y<7 THEN 

Y=Y+1 
170 IF PEEKC653)=1 THEN 

POKE C,230:GOTO 130 
180 IF PEEK(653)=2 THEN 

POKE C,207:GOTO 130 
200 POKE C,CC 
250 IF P^57 THEN 1200 
280 IF P=46 THEN 1600 
290 IF P=48 THEN 1400 
300 GOTO 130 
1200 GOSUB 1500 
1235 FOR Z=0 TO 7:T^0:FOR 

ZZ=0 TO 7 
1240 C1=1399+ZZ+Z*40:C2=PEEK 

(CD 
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1250 IF C2=23© THEN 

T=T+Z(ZZ) 
1260 NEXT ZZ:POKE 

12288+(A*8)+Z,T:P0KE 

12288+2, T 
1280 NEXT Z:GOTO 130 
1400 POKE 198,0:P0KE 

53272, 21:N$="":INPUT"a 

ESCRIBE EL NOMBRE";N$: 

IF NS=""THEN 30 

1405 PRINT"HI(S)AVE 
{L)OAD?":OU=0 

1406 GET K$:IF K$="S" THEN 
0U=1 :GOTO 1410 

1407 IF K$<>"L" THEN 1406 
1410 PRINT"n":R$=CHR$C13): 

OPEN 1,1,0U,"u):"+N$ 

1413 FOR Z = 12296TO12504:IF 
0U=1 THEN 

2$^STR$CPEEKCZ)):Z$:- 
RIGHT$CZ$,LEN(Z$)-1) 

1414 IF 0U=1 THEN 
PRINT#1,Z$R$:G0T0 1420 

1415 INPUT//1,Z$:P0KE 
Z,VALCZ$) 

1420 NEXT ZiCLOSE 1 :G0T0 30 
1500 PRINT"BMSMa";TAB(14) 





Para la rcalizacinn dc las GDU el 
pnigruiiia pane a nuesfTU clh'posicidii 
una parrilla de ^x8 pixels. 



;"ESCRIBE LA LETRA":F0R 
Z=1 TO 25:NEXT Z 
1505 PRINT"BlllBHa";TAB{14) 

; ' ' DcnnnDnnnanGD 
nnn" 

1510 GET A$:IF A$<"A" OR 

A$>"Z" THEN 1500 
1520 A=ASC<A$) 64:RETURN 
1600 GOSUB 1500 



Una vez tcrminado el diseno del GDU 
podemos guardarlo en memoria 
V pasaiio despties a una cinla. 



1610 FOR ZZ=0 TO 7 

1611 AA^PEEK(12288+A*8+ZZ) 

1612 FOR Z1^0 TO 7 

1614 IF AA-Z(Z1)=>0 THEN 
AA=AA"ZCZ1):P0KE 
1399+Z1+ZZ*40,230:GOTO 
1620 
1616 POKE 1399+Z1+ZZ*40,207 
1620 NEXT Z1,ZZ:G0T0 130 



r 



> 



BLZOCOKIHim 



Todo se compra y se vende. Los antiguos zocos fueron 
lugares destinados a todo tipo de transacciones. INPUT 
tambien tiene el suyo. Vuestras operaciones de compra, 
cambio o venta seran publicadas en esta seccldn, pero dos 
son las limitaciones que imponemos: 

a) La propuesta tendra que ver con la microinformatica. 

b) Nos reservamos el derecho de no publicar aquellos 
insertos de las que se sospeche un trasfondo lucrative. 
Ahora un ruego. Tratar de resumir al maxima el texto; 
escribir casi como un telegrama siendo claros y concisos. 

Envia tu mensaje a: 



/NPUT COMMODORE-ZOCO 
cl Alberto Alcocer, 46 
28016 MADRID 




k 
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MISION IMPOSIBLE 



«Another visitor, stay well, stay 
liere Ibreverw, dice una amenazadora 
voz al principio del programa. Aca- 
bas de entrar en una galeria, KPerma- 
neceras aqui para siempre». 

Penetraste, por error, en la madri- 
guera del malcflco doctor KNOT. 
Un autentico laberinto con mas dc 
50 salas, que cl desarroilo del jucgo 
se encarga de reparlir aleatoiiamen- 
te. 

Desconecta el ordenador, o sim- 

an- 



plemente leclea NEW [RETURN 



tes de introducir este programa: 

Apareees en uno de los ascensores 
que te llevan arriba y abajo por las 
distintas pantallas que conforman la 
compleja inslalacion. 

El malvado doctor ha tenido mu- 
cho cuidado de esconder los pianos 
que le permitiran salir de este mal 
sueiio. Y, sin embargo, debes encon- 
trarlo; tu vida dcpcnde de ello. Pasa- 
das seis horas seras eleetrocutado si 
no has logrado hallar la salida. 

Una vcz que has caido en tan 
perfecla trampa, empieza tu mision 
imposible: el doctor esta dispuesto a 
entorpeeer en todo lo posible tu hui- 
da y no duda en poncr los medios 
mas sofisticados y rcHnados para que 
llegnes a pensar que no hay posibili- 
dades de escapar. 

En cada panialla te perseguiran 
inteligentes robots, que detcctan con 
increibie rapidez tu presencia y tibi- 



Una de las salas guarda parte del 
piano secielo que le llcvara a lo sa- 
lidti. 




cacion exacta. Has de ser muy habil 
y cauto para evitarlos, porque dispo- 
nen de un rayo mortitero presto a ser 
disparado. Como unica arma dispo- 
nes de tu asombrosa t'acilidad para 
dar saltos mortales (es uno de los 
mejores detalles del juego) y correr 
hacia delantc. 

En otras pantallas aparecera una 
enormc bola, que te perseguini con 
la poco Sana intencion de deshaccrsc 
de ti dcsintegrandote. 

(,C6mo poder escapar? En cada 
sala vas a tener que «rebuscan) en los 
muebles para encontrar los pianos 
que tc salvaran la vida. Los robots 
que las habitan tienen una mision 
concrcta, que les obliga a protcger 
los muebles que son tu esperanza. 

Horizontal men te la pantalla se di- 
vide en dos. En la parte superior, ves 
la habitacion donde estas situado, 
mientras que la ventana inferior 



ATOS GENERALES 



TITULO: Mission Imposible 



FABRICANTE: Epyx 



ORDENADOR: Commodore 64 



MEIVIORIA; 64 K 



CLASE DE PROGRAMA: 
Espionaje 




aawt^^^-- - 



Niiesiro persanaje se encuentra prisio- 
iiero. tralandn dc encontrar salida por 
media del ascensor. 

muestra un mapa en bianco de la 
madriguera. El mapa se va desarro- 
llando ante lus intrigados ojos a me- 
dida que rccorrer las sucesivas habi- 
taciones/pantalla o avanza el ascen- 
sor. Esta parte te sirve tambien para 
ir confeccionando el piano total con 
los mapas que has encontrado en los 
muebles. 

No te preocupes, solo lienes que 
organizar un rompecabezas dc cin- 



CALIFIC 



GRAFICOS: 5 sobre 5 



COLOR: 4.5 sobre 5 



PRESENTACION; 4 sobre 5 



INTERES: 5 sobre 5 



REALISMO: 4,5 sobre 5 




Nuestro intrepido agenie debe lotnur 
decisiones rapidas. 



cuenta piezas. El ordenador te oiVece 
su ayuda, disponiendolas en los dis- 
tintos sentidos posibles para obtener 
una inteipretacion coherente. Inclu- 
so puedes preguntarle si las vas mon- 
tando bien. 

Estamos sin duda ante uno de los 
mejores juegos existentes en el mer- 
cado del C-64, tanlo en lo referente a 
las presentaciones graHcas como a la 
dc la sintesis de voz. aunque sola- 
mente hable en ingles (de un realis- 
mo sorprendente.,.. (,quien sc ha es- 
condido dentro del monitor?). 
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Siquieresver;W tus programas, 



articulos, 






publicados en 



examina 



tu revista, 



bases y haznos llegar 

Publicar tiene su recompensa,N 



BASES 





el material. 




PROGRAMAS: Una vez desarrollado lu pmgrama, 
que debe ser original y no haher sido cnviado a ninguna 
otra publicacion, puedes enviarnoslo aqui grabado cn 
cassette, diskette o microdrive. Es preferible que vaya 
acompariado por un lisiado de impresora, pero no cs 
impresciiidiblc. 

El programa habra de veiiir acompanado por un lexto 
que aclare cual es su nbjeiivo, cl modo dc iunciona- 
miento y una cxplicacion del cometido que cumplen las 
distintas rutinas que lo componen. El lexto sc presenta- 
ra en papel de lamafio Iblio y mecanografiado a dos 
espacios. No importa que la redaecion no sea muy clara 
y cuidada; nucsiro equipo de experios se encargara de 
proporcionaile la forma mas atraciiva posiblc. 
ARTICULOS E IDEAS: Sc aplica lo anteriormentc 
dicho para tos textos que acompaiian a los programas: 
cs dccir, convicne deiallar al maximo lo que dcsecs que 
aparezca publicado cn la revista. de la mancra que le 
gustaria que otra persona hubiera explicado cso miSmo. 
UN JURADO propio decidira en cada momento que 
colaboraciones reiinen los requisites adecuados para su 
publicacion, y evaluara la cuantia del premio en metali- 
co ul que sc hagan acrccdoras. 
No olvideis indicar claramente para que ordenador esta 



preparado cl material, asi como vuestro nombre y 
direccion y. cuando sea posible. un lelefoiio dc contac- 
to, Enire lodos los trabajos recibidos durante cada mcs 
SORTEAREMOS: 

• Un premio de 50.000 ptas. 

• Un preniiu de 25.000 ptas. 

• Un premio de 10.000 ptas. 

en material microinformatico a elegir por 
los afortunados. 

jNo OS dcsanimeisl, por muy simples o eomplejas que 
puedan parccer vuestras ideas, lodas seran revisadas 
con el maximo inleres. 

INPUT COMMODORE 

Alberto Alcocer. 46. 4.° B ■ 

28016 Madrid 



NOTA; INPUT no se responsabiliza de la dcvolucion del 
material que no vnyy aeompanado pur un sobre adccuaiio eon 
el fratiquco eorrespundienie. 







PANORAMA PARA MATAR 



Practicamente agotados para el 
software los temas de marcianitos, 
las nuevas lendencias se cenLran 
cada vez mas en las peliculas. El 
juego que examinamos a 
continuacion recoge Ires de las 



secuencias de accioii de la pclicula 
mas recietUe dc James Bond, «A 
vk'w lo a kill" (Panorama para 
matar). Sc prescnto durante el 
pasado Commodore Show, 
celebrado el mes de junio en 
Londres, con el atractivo de las 
chicas Bond acudiendo al stand de 
la compania que lo ha desarrollado. 
Aliora acaba de llegar a Espana. 
Partiendo del guion original de la 
pelicula se discfiaron tres juegos, 
que sc Iraduceu en otros tantos 
modulos perfectamente 
diferenciados. Probablemenle el 
unico punLo en comiin de todos 
elloK sea la constanlc dc la scrie: 
James Bond nunca muere. 
Como era de esperar, el juego 
comienza con una atractiva 
prcscntacion en la que posa el 
agente «con licencia para matar» 
acompafiado por su pistoia. 
mienlras suenan los acordcs de la 
miisica. 

A difcrencia de otros programas, 
aqui no es el juego quien controla y 
domina al personaje sino, al reves, 
es la historia quien gira en torno a 
el. 

Cada uno de los Ires juegos se 
puede afronlar individualmente o se 
puede avanzar a Iraves de ellos. 
El primer modulo cobra vida en 
Paris. La malvada Mayday acaba 
de asesinar a un agente en la torre 
Eiffel. Perseguida por Bond salta en 
paracaidas. Tu mision (como Bond 
que eres) consiste en perseguiria por 



PP datos gemerales 


CALIFICACION 


TITULO; A view to a kill 


GRAFICOS:3sobre5 


FABRICANTE: Domark 


COLOR: 4 sobre 5 


ORDENADOR; Commodore 64 


PRESENTACION: 4.5 sobre 5 


MEMORIA: 64 K 


INTERES: 4 sobre 5 


CLASE DE PROGRAMA; 
Aventura de espias 


REALISMO; 4,5 sobre 5 




las calles dc la capual Irancesa en 
un taxi robado, tratando dc 
interceptarla en su punto de 
aterrizaje. En el laberinlo de calles 
algunas son de direccion unica y si 
tomas varias en direccion prohibida 
te perseguira la policia. Si no logras 
atraparla. el juego sc Iransforma en 
una persecucion de coches por las 
calles de Paris. 

La pantalla se divide en dos areas. 
Arriba una sensacional vista 
tridimensional, desde la venlana 
delantera del taxi, evoluciona a 
media que avanzamos entre los 
edillcios. La olra zona es una visLa 
parcial del piano de la ciudad, en el 
que sc puede apreciar el taxi y cl 
paracaidas, deslizandose de manera 
que siempre podcmos ver la 
posicion que ocupamos. La hora y 
el dia son igualmente visualizados, 
pues el juego evoluciona en tiempo 
real. Igualmente. los limites dc 
velocidad vienen impuestos. El 
control del automovil no resulta 
facil en un principio, pcro un poco 
de praclica lo soluciona. 
La segunda parte tiene por 
escenario cl City Hall 
(Ayuntamiento) de San Francisco. 
Es un juego de avenluras en el que 
es acompanado por una preciosa 
chica, Stacey. Han sido capturados 
por cl villano Max Zorin, que lanza 
una botella de liquido inilamable en 
el ascensor donde viajan 



58 INPUT 



Revis 



^^de Software 




obligadatnente ambos. El 
iodestriictible agente logra escapar, 
pero su rubia acompanaiite queda 
atrapada en el edificio en llamas. 
En nucslra evolucion por las 



Presentacidn del Juego. 




Persecucion por Paris. 




diversas salas podemos recoger 
objetos actnando con el joyslick 
sobrc los letrcros que ofrece la 
pantalla, como en los juegos de 
iivenluras. Las salas eslAn dibujadas 
en forma Iridimensional y en la 
parte inferior podemos observar 
como es consumido e! edificio por 
las llamas. 

Como es natural, Bond logra 
escapar, porqtie conoce el camino 
de salida, pero cs cl jugador quien 
debe descubrirlo. 

La tercera escena es lal vez la mas 
peligrosa. Bajo e! Valle del Silicio 
existe una mina secreta. Zorin ha 
amenazado con hacer estallar un 
paqtiete explosivo y Staeey y Bond 
icndran que desactivar el detonanic. 
En cast) contrario, se traducira en 
la desaparicion de San Francisco y 




Algunas escenas comprometidas de 
KPunonima para malaru. CorWsia de 
Cinema Inlernacional Corp. 




Los Angeles, por la exisiencia de la 
conocida falla de San Andres. 
Tiencs que avanzar por la mina, 
pero con cuidado, pues las 




Enlrada real. 



El City Hall en llamas. 



explosiones causan corrientes de 
agua. Bond cae en desgracia y 
Staeey logra escapar. La 
anteriormentc enemiga Mayday es 
rcscatada justo a tiempo para 
ayudar en el salvamento del agente 
britanico. Niievamente aparecen las 
opciones. Bond puede desactivar el 
dctonador o llcvarselo antes de que 
pase el tiempo limite. 



INPUT 59 



Revisi 



to de Software 



CAM PAN A 
ANTITERRORISTA 



Un fEriipo de fuerzas lerroristas 
amenaza !a seguridad miindial, 
eres el jelc de un comando 
antiterrorista y debes hacer todo lo 
posible para que el diabolico grupo 
Cobra no sc adiicfie del planela. 
Estamos dc nuevo ante un juego 
fuera de serie con unas 
caraclerislicas muy muy peculiares: 
vas a visuaiizar 6 pantailas antes de 
jugar. En la primera aparecen los 
miembros de tu grupo airededor de 
un tanque. La segunda mueslra 
nuestro planeLa con las zonas 
invadidas por los grupos Cobra. 
Aparecen dos tipos dc zona 
senaladas: una con circulos, olra 
con eslrellas. 

Las zonas del globo que aparecen 
con circulos, indican que la lucha 
se realizara en campo abierto. 
Estaremos enlonces ante juegos lipo 
Zaxxon, erectos iridimensionales 
logrados gracias a tin scroll 
— desplazamiento horizontal, 
vertical o diagonal de la paiitalla - 
y una perspeciiva: el lerrcno dc 
batalla sc ve dcsde arriba. Antes de 
luchar lendras que clegir a uno de 
entrc cuatro dc tus hombres 
especializados en esle tipo de 
misiones, cada uno de ellos con su 
respective equipamiento: dispones 
de dos pilotos (uno de cazas y otro 
de helicopteros). asi coino dos 
conduclores (tanque y coche 
blindado). Una vcz clcgido el 





La lucha va desde el enfrenlamieiUo 
huiiihri' a hombre hasla el einpleu de 
unnumemo pesudo. 




hombre, apareces en el lugar de la 
accion. Con este tipo de pantalla 
siempre te hallaras ante campos. 
que segiin la zona zn que te halles 
lieran juiigla, desierto o csiaran 
cubierlos por la nieve. E] hombre 
que elijas teiidra que encontrar las 
tuerzas dc Cobra y como es logico 
destruirlas. 
Si logra su empeno verbis dc luicvo 



el mapa del mundo en el que 
lendras que elegir la pr6\ima 
mision. Si esta vez opias por 
mandar a uno de tus hombres a 
una zona indicada con una estrella. 




Podemos elegir a nuestro hombres y 
annas para el ataque. 




cambia el tipo de juego. De buenas 
a primeras volveras a ver la 
pantalla de tus oponentes, aunque 
ya con una ligera variacion 
rcspccto a la original; el enemigo 
contra el que iuchaste aparecera 
entre rcjas (en caso claro esta de 
que lo hayas vencido, si no es asi 
aparecera lu combatienle en esta 
dcsaiiradable situaeionj. 



Los pimlos calientes del globo. 
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DATOS GENERALES 



TITULO: Gi-Joe 



FABRICANTE: Epix 



ORDENADOR; Commodore 64 



MEMORIA: 64 K 



ClASE DE PROGRAMA: 
Aventura antiterrorista 



^ALIFICACION 



GRAFIC0S:5sobre5 



COLOR: 4,5 sobre 5 



PRESENTACION; 4.5 sobre 5 



INTERES: 4.5 sobre 5 



REALISMO: 3,5 sobre 5 
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Tendras que elegit a hombres de infanteria (para las 
commodoreras feminisCas hay que decir que tambien 
hay miijeres), cada uno esta espccializado en un terreno 
concreto y, por tanto, liene armas especiales — lo que 
no implde que eiijas al hombrc de las nievcs para 



En al cuarlel 
general 
permanece 
ucuurlelado el 
cjerciio 
aniiterrorista 
mas preparado 
de los EE. UU. 
(por supuesioj . 



luchar en la jungia— . Tu hombre luchara en una 
pantalla esCatica contra el miembro del comando 
Cobra. Esta pantalla casi siempre sera diferenLe, y la 
dennicion cs la normal dc esta casa... hcmos de 
iidmitir que nos tiene muy mal acostumbrados. 
En fin, el juego no tiene perdida (solo la de tus 
hombres). En cuanlo a lo que al juego se refiere, las 
paniallas con scroll reqiiieren cierla pracLica on el 
manejo del joystick, ya que los Cobra no lienen «un 
pelo de ineptos)>. en las pantallas estaticas tampoco 
hay que ser demasiado despistado, porque lu oponente 
suele Lener un robot que le ayuda en su tarca dc 
aniquilacion. 

Como cabc csperar la conclusion es que este cs un 
juego que te garanlizara horas y horas de 
entrelenimiento. 

UN DIA EN 
LAS CABRERAS 

Conducir un coche de formula es una ilusion que no 
parece eslar al alcance de eualquiera... que no lenga 
un C-64. El programa que pasamos a describir es el 
complemento que convierte a tu cuarto en cl Jarama o 
Le Mans. 

El Pitstop II sigue la linea marcada por el mitico Pole 
Position, que crease Atari para las maquinas de los 
salones recreativos y mas tarde para sus ordcnadores. 
Aqui la primordial innovacion que sc aporta es la 
disposicion de una pantalla para cada uno de los dos 
principales conLendientes, aunque tambien esta previsto 
que solamente sea uno. 

A este programa le han side anadidas notas de 
realismo, tales como ias detenciones por causas 
tecnicas para reposlar combustible y cambiar los 
neumaticos. que al coniienzo de la carrera son negros, 
pero su color va aclarando a medida que aumenta su 
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SERVIOS DE INFORMATICA 

PROGRAMAS PROFESIONALES 
O COMMODORE (g^ 

UDER EN VENTA5 DE PROGftAMAS PROFESIONALES 

1. SEINCONTA 

— Conrobilidod bosodo en el Plan Conroble Esponol 
—Dos versiones. 1 .000 6 300 cuenfos contobles. 

— Conrropomdo ouromoricQ Esrraaos per ponrallo o 

impresoro 
— Dolonces progromobles. Grupos y 9 Midulo de 

conrobilidod especiol. 

— Dalonce de siruocion y cuenrc explotocidn pro- 
gromobles 

2. MEDICIONE5 Y PRE5UPUE5T05 

— Progromo de mediciones y presupuesios de obras 

— Toralmenre programoble por el usuorio. 

— Listodo de mediciones y presupuesfo por portidos. 
— Posibilidod de ojusie cutomorico del presupuesro 

3. SEINTEXT 

— TrororTiiento de rewos en esponol 
— Pomculondodes del teclodo coErellono 
— Acceso por menu. Foal monejo. 
— Adoproble o cuolquief impresoro 

4. CALCULO DE ESTRUQURAS 

— Cdlculo de esfuerzos poro los tres hipotesis. 

— Armodo roiol de vigcs y pilores. 

— Cuodro de pesos de hierro. Cuodra cubico de 

hormigon. 
— Lisrodo de rodos los esfuerzos y de! ormado 

5. GESTION COMERCIAL 

— Focturacion y control de srocks 
— Invenrono permonenre. 
— Emision de recibcs 
— femesQs ban con OS 
— Dioriosde venros 
— EsrodisticQS van as. 

6. FAQURACION 

—progromo de foaurocion direcro. 
— Fichero de orriculos y clientes 
— Dionos de venros. Desglose de I. T. E. 
— Vorios versiones 

7. GESTION DINGOS 

-Conrobilidod dei juego 

— Insrolocion y puesro en morcho incluidos. 

8. AGENDA 

9. ETIQUETA5 

10. EMISION DE RECIDOS 

1 1 . CONTROL DIDLIOTEOi., ETC... 

PROFESIONALES EN PROGRAMACION 
DE MICROORDENADORE5 

Pido informocion (976) 22 69 74 

SEINFO,S.L. 

Avdo Goyo, 8 ■ 500G6 ZARAGOZA 
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La carrera esta a punto de dar 
comienzo. Solo falta presioimr el 
baton de disparo Jl7 joystick. 



desgasle. Antes de reventar se 
Vuelvcn de color bianco, per lo que 
conviene no apurarloK hasla el 
extreme. El dcsgaste se pronuncia 
por cosas como derrapar en las 
curvas, tropezar con otros coches a 
rozar los arcenes del circuito. Una 
vcz que hemos cargado el programa 
en el ordenador aparece visualizado 
un menu donde elegir. El 
movimienio del ji>ysikk en senlido 
vertical permitc pasar de una 
opcion a olra y el movimiento 
horizontal sirve para alterar su 
contenido. Asi, la primera consisie 
en deicrminar si habni uno o dos 
corredores. La segunda pone a 
nuesira disposicion seis duros 
circuilos entre los que elegir, Iras 
ser moslrados una a uno. El 
niiraero de vueltas —3,6 6 9 — es la 
siguiente y la ultima el nivel de 
dificuUad, seleccionable entie 
principiante, semiprolesional o 
avezado profesional de cxpericncia 
curtida en mil carreras. 
Lo siguiente que pide el ordenador 
son los nombres de los pilotos y 
que cada uno se de por entcrado 
para que la carrera comience. 
La direccion es controlada por el 
joystick. Tomar las curvas 
correctamente es resultado de la 
combinacion adecuada de 
movimiento de la palanca. Si la 
avanzamos nuestro vehiculo 
acelera y si la Iraemos hacia 
nosotros la velocidad disminuyc. El 
boton de disparo pone en 
ruiicionamiento el lurho. 
Como deciamos previamente, la 



Solo el mas prcparado ganaid. Es 
imporlante tlevur un control eslricio 
de los tieinpos y cl consumo. 



Durante la carrera podemos repostar 
y camhiar los neiimdticos que hayan i 
sufrtdo mayor desgasle. 1 





DATOS GENERALES 


CALIFICACIONES 


TiTULO; Pilstop II 


GRAFICOS: 5 sobre 5 


FABRICANTE; Epyx 


COLOR; 4 sobre 5 


ORDENADOR: Commodore 64 


PRESENTACION: 4.5 sobre 5 


MEMORIA; 64 K 


INTERES: 4,4 sobre 5 - 


CLASE DE PROGRAMA: 
Composicidn automovilistica 


REALISMO. 4,5 sobre 5 



pantalla qucda dividida en dos, 
horizontalmenle. La mitad superior 
sirve para el primer corredor y la 
inferior, identica, para el segundo. 
Esta necesidad provicne del lieciio 
de que cada parlicipante no tiene 
por que estar en cl trozo de 
cirucuito visualizado, pues la vista 
es parcial y corresponde a una 
perspeciiva realista, en la que el 
fondo iejano se desplaza en la 
medida en que el automovil gira 
(y par tanto nuestro punto de 
vista). 

Debajo de cada mitad aparece la 
escuela inlbrmacion de interes para 
el piloto: la velocidad, el tiempo y 
la cantidad de gasolina que hay en 
cl deposito. Incorporado en cada 
vista aparece un mapa del cirucuito 
y un punto brillantc indica donde 
nos encontramos en cada raomento. 
Cuando prccisemos asistencia 
podemos ir a nuestra cochera, para 
que el competente equipo tecnico 
haga los ajustes de rigor. Cuando 
nos aproximamos a la entrada. 
situada en la parte izquierda de la 



pista, habra que girar la direccion 
(joystick) en esa direccion para 
encaminarlo. Alii nos esperan dos 
cxpcrimcntados meeanicos. 
Podemos elegir con cl joystick cual 
de ellos entra en accion. 
Supongamos que lia llegado el 
instante de repostar. Movemos la 
cruz que aparece en nuestra mitad 
de la pantalla dircctamente con el 
joystick: la presion del boton de 
disparo le hace entender que nos 
dirigimos a el y con un ligero 
movimiento le accrcamos al coche 
para dar comienzo a su tarea. A 
medida que el indicador sube, 
oimos sonar las ciasicas 
campanulas del surtidor de 
gasolina. El otro asistente puede 
cambiar mientras tanto cualquier 
neumalico (o todos), controlando 
igualmente por el joystick. El efecto 
de vcrlos trabajando tiene un 
realismo sorprendenie. La vuelta al 
circuito se logra con solo apuntar 
al corrcdor con la cruz y 
prcsionando el consabido boton, 
para que vuelva a rugir el motor. 
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Revis 



l«de Software 



TUTANKAMON 
LEVANTA 
LA CABEZA 

E! noble britanico sir Arthur Pendragon se ve eiivuclto 
en una fanlastica avcnturii, conducido por su verdadera 
y iinica vocacion: la Arqueologia. Su scd dc 
conocimienios le introduce en un laberinto faraonico 
que Ic puede traer series disgustos. Haciendo 
iudagaciones en una antigua lumba logra dar con la 
clave que le pennitc cnlrar, pero... queda atrapado por 
la gracia del OJo de Osiris. 

Tras acosLumbrar sus ojos a la tenue luz producida por 
las antorchas, sir Arthur se da cuenta de cual es su 
enlorno. una sala mortuoria prcsidida por dos 
giganlescas estatuas de piedra en postura sedente. Estas 
inmensas moles guardan la entrada y son capaccs de 
juntarse o separarse dcslizando, impidiendole el acceso 
a la salida siempre que interna acercarse. El aire es 
cada vez mas escaso. Hay que encontrar la clave que 
deja el camino expedito. Una vez hallada, <<erci facil. Se 
tratiiba imkamentc de sullar en el riiuon adc'cuadu». El 
movimiento Ac\ joystick permitc al sir moverse en 
lantas direcciones como dispone esta iitil palanca. Una 



Para poder salir. 
sir Ardmr dehe 
saltar en un 
deierininudo 
rinci'm. Las 
eslatuas le 
ahrirdn el 
camino. 





En los 

corredores es 

normal loparse 

con la momia, 

en un cMsico 

ambiente 

pro!agoni:ado 

por jeruglijkos. 



presion en el boton de disparo le permite dar elevados 

brincos. 

Camina despistado por los corredores y pasillos de la 

tumba, llenos de jeroglificos. Es posible acceder a 



LIBROS PARA TU 
MICROORDENADOR 




COMMODORE 64 - QUE ES, PARA QUE SIRVE Y COMO SE USA 

por D. Ellershaw y P. Schofield, P.V.P. 950 Ptas, 

En esia obia se enBeiia de mrao simple v senallo como dai los pnraetos pasos con es:e 
ardenado!. Se esplica cono oonenaila corao snpleailo / camo aprovecliaib al mafflmo adj'jn'ar. 
dj jn '.'LJCiibiilatio de: ?asi: qi;e 1^ hara mas rcmpronsihle il tnar:?io del nrdenadji 

COMMODORE 64, APLICACIONES FRACTICAS PARA LA CASA Y LOS 
PEQUENOS NEGOCIOS 

por Chris Calender, P.V.P. 330 Plas. 

El Gimmodore 6'5 es un oidenadoi iiue ra solo sirve para luegos En esta obra se esplican 
■auincp pragiamas pracuccs para el haga: i el negocio Diiec:oiii)s conlabilidad graficas stcirk; 
cilendanc eic 

18 JUEGOS DINAMICOS PARA TU COMMODORE 64 

por P. Monlsaui, P.V.P. 650 Ptas. 

En ESiE libio se piesenla una coleeaon de IB programas de fjegcis vanados que comblnan 'oda.- 
laE posibilidades de su ordenadsr ssnidi) color graiiras movinienio etc Aderaas no solo se 
iimifa a pieseniar luegos sino gue anrovecha para inosirai algimos micos y tecmcas de 
picqtamaaon 

ZX SPECTRUM ■ QUE ES, PARA QUE SIRVE Y COMO SE USA 

por Tim LangdeU, P.V.P. 1.100 Plas, 

ZX SPECTRUM ■ APLICACIONES PRACTICAS PARA LA CASA Y LOS 
PEQUENOS NEGOCIOS 

por Cliiis Callander, P.V.P. 870 Plas. 

18 JUEGOS DINAMICOS PARA TU ZX SPECTRUM Q 

por P. Monsaut, P.V.P. 6S0 Ptas. 3 

PROrUNDIZANDO EN EL ZX SPECTRUM 5 

por Dllwyn Jones, PV.P. I,300P1as. B-t 

COMO CREAR TUS JUEGOS SPECTRUM H 

por R. Rovira, P.V.P 750 Plas, 
DRAGON - QUE ES, PARA QUE SIRVE, COMO SE USA 

por Ian Sinclair, P.V.P, 1.300 Plas. 

18 JUEGOS DINAMICOS PARA TU DRAGON 32 

por P. Monsaut, P.V.P. 650 Plas. 

INTRODUCCION AL MSX 

por Vamyb y Polilis. P.V.P. Plas. 

DICCIONARIO MICROINTORMATICO 

por R. Tapias, P.V.P, 990 Pias, 

PiOalOB en su librena. tmnda fle informSIiDa n solicilElos flirBclamenle a la editorial 
con el cupon adiunlD □ al teletono 193) 211 11 ^6. 



o 

oi 

H 
O 



NOMBHE ¥ APELLIDOS . 

DIRECCION 

POBLAClON 



TEL.. 



CODIGO POSTAL. 



INCLUVO TALON D 



TITULO 



CONTRA REEMBOLSO: 



P.V.P. 



EDITORIAL NORAY, S.A. 

S.m Getvasio de Cassolas. 1? - 08022 Barcelona (ESPANA) ■ Te\ (931 211I146 



Revis 



lade Software 



muhiiud de salas, pero el camino 
no es facil, multitud de 
mosquilos, extranas abejas y 
pajaros no cesan de moleslarle. 
Una momia y un escorpion 
gigantescos se suman a la fiesta. En 
una sala guardada por cnormes 
bolas rodantes, que le impiden el 
avance, encuenlra — en cl interior 
dc un cofre - un latigo como cl 
empleado por Indiana Jones. 




En el cofre estd el Idtigo. 




Sir Arthur puede realizar tres tipos 
de accion, lo cual acerca a esle 
juego a los clasicos de aventuras en 
los que se puede elegir la accion 
que ha de seguir. Eslos son: saltar, 
dar latigazos o emplear la antorcha. 
Una simple presion sobre cualquicr 
tecla permite hacer la eleccion, que 
aparece reflejada en una etiqueta 
existenle al pie de la panialla. 
Lamentablementc no es posible 



IS GENERALES 



ITULO: Emtombed 



ABRICANTE: Ultimate 
(producido per abc soft) 



ORDENADOR; Commodore 64 



MEM0RIA:64K 



CL^SE DE PROGRAMA: 
Aventura atqueol6gica 



ulilidad para las salas no 

iluminadas. 

La salida dcfmitiva podra ser 

localizada cuando logre descifrar 

los pergaminos que le proporcionan 

las pistas suHcientes. 

Una intcresante faciiidad que da el 

jucgo son las pausas. En etecto, 

presionando la lecla F7 podemos 

detener la marcha del programa y 

trazar el mapa que nos ayudara a 



ICACtON 



GRAFICOS: 5 sobre 5 



COLOR: 4 sobre 5 



PRESENTACION: 4,5 sobre 5 



INTERES: 4,5 sobre 5 



REALISMO: 3,5 sobre 5 



hacerlo todo a la vez, por lo que se 
debe optar cuidadosa y rapidamenle 
por la accion mas adccuada al 
momcnlo. Queda por aclarar que 
,v/r Arthur debe localizar 
prcviamcntc cl latigo y la antorcha 
para podcr iililizarlos 
posleriomiente. El primer clemento 
sirve para mantener alejadas a las 
criaLLiras que le ascdiiin sin parar, 
cl segundo se revela de gran 



que sir Arthur no cometa siempre 
los errores, que le hagan terminar 
en corredores y salas sin 
continuacion. Si en un momento 
dado decidimos volver a comenzar 
desde el principio, la tecla Fl es la 
solucion, E| riumcro dc panlallas es 
ilimitado y continuamentc aparecen 
nuevas sorpresas. Salir con bien 
parece una larea imposible, pero es 
factible. 



**************************** 



dERES EL BUENO 
O EL MALO? 



Tenemos ante nosotros un juego dc 
guerra. aunque no tiene nada que 
ver con la estraiegia, los 
movimientos de tropas, etc. 
Unicamente se trata de cruel y 
encarnizado combate. 
El subtitulo reza: «E1 Diclador 
ataca dc nuevo». o, lo que es igual, 
buenos contra raalos. 
Repasemos la trama. El Dictador 
ha capturado como rehenes a las 



tropas enemigas. Lograr su rcscate 
es el desafio. 

En la pantalla de presentacion 
aparece el helicoptero que nos 
introduce en la primcra parte. Bajo 
el un breve menu en el que elegir 
uno dc cntre tres nivelcs de 
dificultad. Igualmente puede optar 



Menii de presentacion para elegir. 



por Lino o dos jugadores; es decir, 
que pucdcs pcrfcctamente ser lu el 
Diclador que inlenta la derrota de 
las tropa.s aliadas, encabezadas por 
tu padre o hermano. 
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Para intentar el rescate de las 
tropas reckiidas se lanzaran las 
fuerzas paracaidistas desde ei 
helicoptero, durante esa primera 
fase del juego. 

Un enorme y destructivo canon 
amenaza a los paracaidistas, 
escondidos tras un niuro despues de 
su loma de lierra. Una brecha en el 
primer muro te permite llegar a 
otro mas proximo al canon, primer 




objetivo que debe ser alcanzado 
para entrar a la fortaleza. El 
peligro de salir a campo abierlo es 
el consabido de estar a merced de 
los proyeclilcs de la artilleria del 
Dic(ador, los cuales habra que 
burlar. Los supervivientes, si los 
hay, habran de tomar fmalmenle el 
canon y neutralizarlo. For tanto la 
mision de estas fuerzas de choque 
es fundamental. La estrategia 



empleada consiste en que los 
hombres salen por parcjas, el 
primero procura atracr el fuego 
sobre si, mientras el otro lanza una 
granada y sale corriendo hacia un 
lateral para esquivar los disparos. 
Cubierto el primer objetivo, 
llegamos a la segundo panlalla en 
la que el resto de la tropa debe 
atravesar el patio de la fortaleza. 
Con el canon recien tomado al 





■■^HIBBSB^ 


TITULO: Beach Head II 


GRAFICOS; 3 sobre 5 


FABRICANTE: 


COLOR; 3,5 sobre 5 


ORDENADOR: Commodore 64 


PRESENTACION; 3 sobre 5 


MEMORIA: 64 K 


INTERES: 4,5 sobre 5 ] 


■ 


CWSE DE PROGRAMA; 
Juego de guerra 


REALISMO; 3,5 sobre 5 

m 




El acceso a! patio no es sencillo. 



enemigo, cubriras el ataque de tus 
hombres. Es imprescindible 
aniquilar a los cuatro advcrsarios 
que oponen toda su lesistencia 
contra el avance. El mas peligroso 
es uno que se esconde tras una 
trampilla movil por todo su 
recorrido. Se desplaza con enorme 
rapidez y continuamente sale un 
enemigo que dispone bombas a dos 
pasos de tus hombres. Por ser el 
mas conflictivo es el primer 
adversario que debes eliminar. 
Siguiendole en peHgrosidad esta un 
automovil que te fjcrsigue 
implacablemente y una vez 
alcanzado le desintegra sin piedad. 
Los dos uUimos obstaculos son un 
tanque, que intenta aplastarte 
mcdiantc el atropello, y un soldado 
escondido tras las murallas que dan 
al patio, por donde lanza mortiferas 
bombas. 

Si logras llegar a la tercera fase, 
debes cicgir una ruta de escape. 
Pilotas un helicoptero, te persiguen 
misiles, te atacan desde bunkers, 
desde Irampas escondidas en el 
suelo lanzan pelotas. Un sinfin de 
peligros te obstaculizaran la entrada 
a la madriguera del Dictador. La 




Los paracaidistas hati dc tomar el 
canon giganle, siluiido en la parte 
inferior de la panialla. 



cuarta elapa es un enfrentamiento 
personal enlre los dos lideres: el 
comandanfc Striker y el Dictador. 
En un gruta les separa un precipicio 
por el que avanza el curso dc un 
rio. Entonces hablan los cuchillos, 
que se lanzan mutuamente umbos 
contcndientes con la intencion de 
dar muerle al otro. El vencido cae 
y es arrastrado por las frias aguas 
del rio, no sin antes dar un 
espantoso grito inhumane, que 
guarda gran semejanza con el que 
produce el agente de otro juego. 



La lucha final a muerle enlre umbos 
lidcrc's lerminard con la victoria del 
cuchillo de uno de etlos. 



Mision imposible, cuando cae al 
abismo. 

No hemos mcncionado aim que 
cste juego dispone de una serie de 
gritos que lanzan los hombres, un 
conjunto de unas Ircinta palabras y 
frases distribuidad por todo el: por 
ejempio, cuando un soldado cae 
abatido por un proyectil grita; «Me 
han disparado». eso si, en ingles. 
Aunque e] juego no aporta nada 
niicvo del olro mundo en cuanto a 
los graficos, la emocion esta 
asegurada. 



INPUT 65 









i 


^m Hansoiij 




I 


LI'MMh 




4 


|^U|ffll^^ 






SiliconValley J 
ylarevolucini ^^J 
fnicroelectr^nica ^^M 










^'^^T^ws ^^^"^ 












P ELDESAFIO 


4 




■ :i»:::;if:^(«^il 




Bruno Lussato 


. 


^^^^^^^■lllhHIPhPlflhlhlllli hlhHII^^^^^H 

^^^^^^F' ' *'■' '" *' "■■ ■' '.^^^^1 

^^^^^^■Tm t . h 1 .1 '1 tl II l| 1 I^IJ .1 hi LH M »l III ' ^^^^^H 

^^^^^KriiHrnpin^iMr^lHi^ rJl^ni'i^^^^^^H 

^^^^^^^^k' riHiiiiiini' nn^^^^^^^^l 


■ 





LOS NUEVOS 
ALQUIMISTAS 



Autor: Dirk Hanson 
Editor: Planet a 
Paginas: 292 
Prccio: 800 

Los nucvos alquimistas es una narra- 
cion amena y detallada de la cvoliicion 
de la lecnologia electronic desde los 
ticmpos en que Edison fabrico su Idmpa- 
ra de incandescencia hasta nuestros dias, 
repasando con especial deienimiento las 
circunslaneias que propiciaron la apari- 
cion y el desarrollo. en Silicon Valley 
(Valle del Silicio), California, de la indus- 
tria de los semiconduetores, Es la hisio- 
ria de los hombres que consiguieron 
Iransmutar cl silicio en oro o, lo que es lo 
mismo, la tecnologia en un negoeio en cl 
que se invierlen y se ganan — o sc pier- 
den- millones y millones dc dolarcs. 

Dirk Hanson relala el rapido progreso 
de la electronica describiendo sus hitos: 
los primeros ordcnadores, el transistor, 
los circuitos integrados. los microproce- 
sadores, ordenadores personales. etc, Pe- 
ro tambien cuenta las circunslaneias que 
impulsaron y dieron forma a esle desa- 
rrollo. Asi, la importante inlluencia de 
los militares, que aporiaron tanlo su 
avide? de tecnologia como su'! lentadores 
presupueslos. 

Analiza, ademas, las implicaciones y 
consecuencias que el vertiginoso progre- 
so eleclronico esla leniendo en nueslra 
sociedad, e interna haccr una prospec- 
cion de lo que sera en el futuro: la 
sociedad automatizada. 



COMMODORE 64 
PASATIEMPOS Y JUEGOS 

Autor: Jeffries, Fisher y Sawyer 
Editor: Osborne/MeGraw-Hill 
Paginas: 182 
Precio: N.D. 

Caja fuerte, Bonzo, Ajedrez indio, Res- 
caie. Captura, Inmersioii. etc., y asi lias- 
Vd un total dc 35 titulos prcscntan a otros 
lantos programas en un libro que, como 
su portada adelanta, va destinado al 
ordenador Commodore 64. 

En las primeras paginas ae incluyen 
cinco programas cortos que llcvan la 
mision implicita de iniciar a los novicios. 
Igualnicnte sirven para familiarizar al 
lector con la notacion especial utili/.ada 
en lodos los lislados dc la obra, Los 
espacios en bianco son indicados con una 
pequena ilccha, los caracicres graficos 
producidos mediante hi combinacion de 
teclas no aparecen en la forma habitual, 
sino que sc detallan todas ellas por el 
ordcn en que dcben ser pulsadas. No 
obstante, la mtroduccibn ofrece detcni- 
damente todos los detalles necesarios. 

El original corresponde a una obra dc 
produccion estadounidense, magnifica- 
menle adaptada a nuestro idioma por 
Luis Joyanes, quien goza de una larga 
trayecioria en la ereacion y adaptacibn 
dc tilulos particularmenie orientados ha- 
cia Commodore 64, 

Conviene resaltar que los lislados ban 
sido claborados con lipografia de im- 
prenta, huyendo de las elasicas reproduc- 
ciones fotograficas de listados proceden- 
tes de una impresora matricial. 



EL DESAFIO 
INFORMATICO 



Autor: Bruno Lussato 
Editor: Planeta 
Paginas: 202 
Precio: 700 

El ordenador se plantea como un rcto 
que todos deberemos afrontar en el futu- 
ro. Sin embargo, los agoreros sc aniici- 
pan a presenlarlo con una gran dosis de 
incertidumbre para el pobre mortal. A su 
entender los sistemas informaiicos co- 
mienzan a significar una seria amenaza. 

Bruno Lussato, el autor de esie libro. 
parte de un supuesto diamelralmente 
opuesto, y su intencibn es arrojar luz 
sobre el leraa de la forma mas coloquial 
posible. 

El miedo desaparece con la informa- 
cion. parece ser la moraleja escondida 
tras El desafio inform^tico. A lo largo de 
las paginas condimenia las pcculiarida- 
des y evolucion de la industria informati- 
ca eon alusiones a la literatura y otras 
artes mas conocidas por todos. 

Esta obra dcsprcndc, casi de inmedia- 
to. la enorme fe que su autor tiene en el 
microordenador, como algo necesario 
para hacer que evolucione la nueva socie- 
dad. 

Fundamental mente estamos ante una 
obra destinada a quienes desean conocer 
mas a fondo los recursos ofrecidos por el 
ordenador. No se puede adjudicar a su 
contcnido el calificativo de tecnico, pero 
si divulgativo. 
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So^^wre liene lo mejof para tu COMODOII : 



EXPLODING FIST 

El primer juega de karate para el C-64. Cuidadosa- 
mente diseii3do para simiilar todos las movimientos 
de las tradicionales artes iTiarctales. Increibles grafi- 
cos y milisica oriental hacen que este programa sea 
ya nominado como el "Juego del afto" por la mayoria 
de las criticas. 



1! 



->- 



1R 



DAMBUSTERS 

Reproducclon completa de la miei6r) que en la II Gue- 
rra IVtundial llevaron a cabo los Ingleses para de°5trulr 
las m^s importantes presas que abastedan de ener- 
gia a las fabrtcas de armamenta alemanas. La mei- 
cla de simulador de vuelo, estrategia y arcade hacen 
de DAMBUSTERS, el programa mas vendldo en U. K. 
para 'COMMODORE. 



L_ 



♦ K 



-Tl^ 



^^ 



THL DAM BUSIXRS 



• ■•M Mtmt MX 



DROP ZONE 

Senclllamente un sueno hecho reatldad. Por fin un 

juego que mantendrd a los aficionados a los progra- i 



de Juego y total control, unidos a efectos sonoros y 
graficos fabulosos hacen de este juego de corte 



I I \4\ !W JM'ili I'M' M 'W' I 'l1 ^BH L'M W 'I 



plerdasl 



N^ 



L^l 



GREMLINS 

Sientete protagonista de la pelicula con esta maravi- 
llosa aventura integra mente en castellano. Mas de 



tr«T'B.SIilJ=llh1--W.IWJJJ.if 



poner a prueba tu destreza e inteligencia. 



(V^ 



5i deaeaa recibir infomiaclon completa de nuestros programas para el COMMODORE 64, escribenos a ERBE, 
c/. Santa Engracla. IT. ZS010 Madrid 6 ll^manos al (91) 147 34 10. 
Te haremos llegar nuestro cataiogo de forma gratuKa. 





PRINT\€n ECHNi 



MENU DEL 
PROGRAMA 




U i e w 



JL ^ I, 

Da 



L i ghtpen 



UIDEO-DIGITIZER 



Made in ftustria 



Exit Basic r" 



16 Colors Pnnl 



.'< J-> KX Userport 
Koala Save Ser 1 a 1 lec 





801/803 



I 15?6/80 



ICanon 1210 



Gp-700a 



Epson 



Ok I Mate 20 



EL CARTUCHO 



i n t Save 



EL VIDEO - DIGITALIZADOR de imagen es un m6dulo 
que ie permits digitalizar sefiales (im^genes) de video, 
almacenandolas en la memoria del ordenador en el formato 
de grdficos de alta resoliJci6n. 

Las im^genes digitalizadas. pueden ser visualizadas, alma- 
cenadas en disco segun diferentes formates, modificadas 
con ayuda de un Lapiz Optico o Koala o impresas en una 
gran gama de impresoras. 

EL VIDEO - DIGITALIZADOR de imagen es un pequefto 
cartucho que se conecta al port de usuario y esta provisto 
de un conector que Ie une al emisor de video, Esie puede 
ser: una c6mara de video, un receptor de TV con salida de 
video, cualquier sistema grabador-reproductor de video. 

Las aplicaciones son ilimitadas y solo su imaginaci6n Ie 
pueden poner fronleras. 



Save 
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